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Tormenta é um cenário de fantasia para uso em jogos de RPG. Um lugar imaginário, 
onde jogadores e Mestres podem basear suas aventuras, Este é o mesmo mundo onde 

acontecem as aventuras da premiada revista em quadrinhos Hoty AvENGER 

A revista TORMENTA Oferece principalmente material compatível com os jogos 3D&T * 
Defensores de Tóquio 3º Edição, « D&D * Dungeons & Dragons 3º Edição. 


Regras para outros jogos serão ocasionalmente fornecidas. Caso 
não encontre aqui as regras para seu jogo favorito, um Mestre 
expenente deverá realizar a adaptação 
Em cada edição de Tons você encontra novos heróis, vilões, 
monstros, lugares e histórias sobre o mundo de Arton. No entanto, 
ão apenas informações adicionais: para conhecer melhor 
Anton e suas maravilhas, você deve consultar pelo menos alguns 
entre Os seguintes tl 
Este é 0 livro básico do jogo 3D&T + 
Defensores de Tóquio 3º Edição. Com ele você pode não 
apenas jogar RPG em Arton, mas também rolar quaisquer outras 
aventuras em estilo anime /mangi 
Este livro 
creve o mundo de Arton com regras para 3D&T. 
Este livro oferece 170 tipos de 
heróis e vilões existentes no mundo de Arton, com regras próprias 


para o jogo 3D&T 


Este livro contém mais de 200 


tipos de animais, monstros é enaturas fantásticas para 3D&T. 


Esta série em três volumes descreve as 28 nações da 
principal área povoada de Arton, com mapas de cada reino, suas 
cidades principais, regentes, monstros e outras informações. Contém. 
regras para 3D&T, mas também pode ser empregado em outros jogos. 


ta série em dois volumes 
ferece aventuras próprias para jogos de RPG no 
mundo de Arton, com regras para 3D&T e 
também D&D. 


Estes livros descrevem o 
mundo de Arton com regras para Dungeons & 
Dragons, à RPG mais jogador do mundo. Para jogar, 

cé precisa passuir o Livro do Jogador, o Livro do 
Mestre e o Livro dos Monstros D&D. 


OM D&T, Manvar Do Avpservano, MANUAL 
bes Mossinos, So AvistuRAs, O ReixaDO e outros 
títulos estão disponiveis em bancas ou por pedido 
direramente à Editora Talismã, pelos fones 3052 


ou 3052-4929 


capa: Rod Reis 


Tels. (11) 3051-5826, Tel /Fow (11) 3051 
1295, Coordenadoras: Luvio Begall 
> Caixa 


Diretor: Ruy Pereira * Editor Executivo: Mo: 
celo Cossaro “Paladino” * Editores Assisten. 
tes: Rogério Soladino, JM Trevisan * Colabo: 
radores desta edição: Rod Reis, Eduardo Fe 
rara, Magodaillo Maury Abreu, Edu Francise 
+ Diagramadores: Dawis Roos, Márcia M 5 
Brogo * Scanners: Edilvon Gedo, Wogno 
Nunes * Sede: Rua Jooquim Lapas Veiga, 53 
e 536, Jardim do Logo, SP/SP CEP 05550010 
* Redação, administração e depto. cómer 
cial: fone (11) 3052-2288 + Comercial; Anto. 
nio Marcos « Distribuição exclusiva para todo 
o Brasil Fornando Chnaglio S/A, Rua Teodoro 
da Siva, 907, Grojou, CEP 20563-900, RJ/RJ, 
fone (21) 3879-7766 * Impressão e Acaba 
mento: WGS+ Atenção: DRAGÃO BRASIL e 
TORMENTA nõo lêm representantes autorizado 
em nenhum lugor do pois TORMENTA é u 
publicação do Editora Talismá Lido. 3DAT 
Editora Talismô Lida. D&D'* Wizords ol lhe 
Coast. GURPS'* Steve Jackson Games Inc 5 
temo Daemon" Doeman Editora. 


O mundo de Tormunta 
eo jogo 3D&T sempre 
tiveram uma relação 
conturbada. 


Um jogo de RPG é 
formado por dois ingred 
entes principais: o primeiro 
é o sistema de jogo, 
regras, pois sem clas não 

temos como saber como as 

coisas acontecem; o segundo é à 

ambientação, o cenário, o mundo ficcional 

onde as aventuras têm lugar. Um não pode 


Nagahs: ag , existir sem o outro, 
5 1 q Tormenta é um cenário. 3D&T é ui 
turbinadas! a EXISTEM um 


sistema. No entanto, 


sem o outro, 


Desde sua primeira versão, TORMENTA é um 
cenário baseado em DunGuoss & Descons 
(ou AD&D na época). Seus personagens, 
lugares é criaturas são intimamente ligados 
às classes, raças, magias e outras regras deste 
jogo — que era e continha sendo o RPG 
mais popular do mundo. Ainda que o 
primeiro livro básico de Tormenta tivesse 
regras para outros sistemas, sua identidade 
sempre dependeu muito de D&D. Havia 
guerreiros em armaduras! Torres de magos! 
Deuses em guerra! Exércitos de monstros! 
Grupos de aventureiros desafiando 
masmorras & dragões! 


3D&T, por outro lado, nunca pretendeu ser 
um clone de D&D — e nem mesmo ser 
exclusivamente um jogo de fantasia 
medieval. Seus objetivos eram claros: 


primeiro, ser um jogo simples e de fácil 


acesso para arrebanhar novos adeptos ao 
RPG, eliminando os obstáculos de um alto 
preço ou muitas páginas de regras; segundo, 
usar essas mesmas regras simples para 
acomodar aventuras em estilo anime/ 
mangá, uma vez que estas histórias exigem 
mais agilidade, mais energia e menos 
realismo. (Não é sem motivo que Bio Evis 
Sus Mori, o primo norte-americano do 
3D&T, também tem regras muito simples). 


nício, o mundo de Tor st A era 
vferecido em opções multi sistema, com 
regras para os RPCGs mais populares — 
incluindo 3D&T. No entanto, seus autores 
aprenderam que maior abrangência também 
EN TA. URBO: SE NE 
possível elaborar regras complexas, nem 
falar com mais detalhes de certos aspectos 


(9) | yr a às i co do Sendo Done car c Mtegi 
| de jogo não podia comportar o assunto. 
Com o tempo, Toni sra ficou cada vez 
ra 3D&T! de o 
e cada vez mais distante de outros sistemas. 


Adeptos desses sistemas sentiram-se 


abandonados, e com certa razão. No 
entanto, jogadores de GURPS, Dwvos e 
outros jogos têm seus próprios cenários, 
seus próprios suplementos, oferecidos por 
suas próprias editoras. Eles certamente não 


precisam de nós para continuar a jogar. 


Trabalhar mais profundamente com D&D 
(uma chance proporcionada pela Licença 
Aberta e seu Sistema D20) tornou possível 
o surgimento de Tons sta D20, O Reisado 
D20e Hoy Avincir DZ0. Esta trilogia 
oferece v maior cenário de RPG desenvol 
vido no Brasil 


E quanto a 3D&T?! 


É verdade que TormntA tem sua 
inspiração em D&D, mas também é 
verdade que Arton não é nada 

jo com nenhum dos cenários 
clássicos deste jogo, como FoncorrEN 
Reaiyis, DRAGONLANCE e outros. Grande 
parte de seu material visual segue a 
estética dos mangás e animes. Essa 
“fusão” da fantasia medieval com o 
traço icônico dos japoneses proporci- 
onou obras como REcoRos or Loposs 
WaR e THE SLAVERS. 


E, é claro, Ho AvrNGiR, Talvez a mais 
bem-sucedida história em quadrinhos 
produzida no Brasil em décadas, e a prova 
máxima de que um cenário medieval 
baseado em D&D também funciona com 
heróis de olhos grandes « bocas pequenas! 


O jogo 3D&T não tem um “cenário oficial”, 
pelo simples fato de que seus autores não 
poderam dar suporte a um novo universo. 
Assim, muitas de suas regras e suplementos 
passariam a ser voltadas para Torta — 
não imitando D&D, mas seguindo o estilo 
mais “explosivo” da fantasia anime /mangá/, 
games. À fantasia que encontramos em 
videogames como Fis Faia, XExoGrARS 
Cimino Taco. 


Assim, muitos titulos recentes se destinam a 
suprir 0 jogo com elementos que existem 
em D&D, mas não existem em 3D&T. O 
Manta Do AvENTUREIRO Oferece dezenas de 
kits para simular as muitas classes e classes 
de prestígio de D&D. O Mini Dos 
Monstros faz o mesmo com relação às 
criaturas do Livro dos Monstros D&D. 

E o Man w Da MaGra (não, ainda não 
desistimos dele...) conterá muitas magias e 
Itens mágicos para compensar a não 
existência de um “Livro do Mestre 3D&T”. 
O próprio livro básico do jogo, o ManuaL 
3D&T, tem suas regras mais orientadas para 
o mundo de Anton — embora ainda 
funcione como um RPG genérico. Seus 


exemplos, age Únicas, magias e outras 


regras são claramente próprias para fantasia 
medieval “anime style”. 


Até mesmo um “Tor ra 3D&T” chegou a 
existir, sob o título Tom nta: UM Novo 
Mesa pt Avrsturas. Elaborado durante as 
comemorações de 5 anos da Daxcião Brasit, 
este livro fazia pouco mais que descrever as 
quatro cidades principais do mundo e scus 
deuses — o Reinado de Arton não havia ainda 
sido inventado. Este livro está completamente 
desatualizado, seja em relação às regras (agora 
em versão Turno), seja em relação ao cenário 
— que cresceu e mudou muito desde então. 


Apesar da existência de alguns suplementos 
recentes, não havia mais um livro básico de 
Tormenta para 3D&T. 


Um erro que será corrigido. 


Tormenta Turbo 


Já em fase final de diagramação, um 
novíssimo Tormenta 3D&T (que também 
podemos chamar carinhosamente de 
“Tonmenta Tunso”) chegará às bancas 
de todo o Brasil em breve. 


Com 160 páginas, maior ainda que o próprio 
Manta 3D&T Turno, o novo TID&T (estas 
siglas estão ficando complicadas...) terá 
basicamente todo o conteúdo de TORMENTA 
D20, mas com algumas diferenças. 


O primeiro capítulo, “Personagens”, começa 
com as principais raças do cenário. Quase todas 
já aparecem no Maxtu Turso, como Vanta- 
gens Únicas, mas aqui retornam com descrições 
mais detalhadas. São elas: Anões, Elfos, 
Halflings, Goblins, Minotauros, Centauros, 
Elfos-do-Mar, Sprites (Fadas) e, pela primeira 
vez em 3D&T, Nagahs. 


Em seguida, temos os kits de personagem. Kits 
não existem no Mat básico, são uma regra 
opcional oferecida no Manta. DO AviNTURERO 
— imitando as tradicionais classes de D&D. 
Aqui, por razões de espaço, são apresentados 
apenas 11 kits: Artista Marcial, Bárbaro, Bardo, 
Clérigo do Panteão, Druida de Allihanna, 
Feiticeiro, Guerreiro, Ladrão, Mago, Paladino 
dos Deuses, e Ranger. Não por coincidência, 
são justamente os kits que reproduzem as onze 
classes básicas de D&D, e que representam os 
mais conhecidos arquétipos de heróis da 
fantasia medieval 


O capítulo seguinte, “O Mundo de Arton”, é 
densamente descritivo. Começa com uma visão 
geral do mundo, a formação do Reinado, e uma 
descrição curta de cada uma de suas trinta 
nações — exatamente como em TD20. 
Nenhuma grande novidade aqui, exceto pelos 
Talentos Regionais: agora os personagens de 


3D&T também podem receber habilidades 
especiais por serem nativos de cada reino 
(estas regras já foram vistas na revista 
Tormenta 16). Segue uma descrição 
detalhada de Valkaria, a capital do Reinado, 
etrechos curtos sobre algumas regiões 
distantes, como as Montanhas Sanguinárias, 
Galrasia e outras. 


O capítulo “Conquista” coloca os jogado- 
res de 3D&T a par da formação da Aliança 
Negra dos Goblinóides e seu avanço sobre 
Khalifor, a cidade-fortaleza (na versão 
antiga do livro, o general Thwor Ironfista 
ainda não havia conquistado a cidade). E 
em “O Terror vem do Céu” ficamos 
conhecendo a principal ameaça que paira 
sobre Arton, com destaque sobre a recente 
Batalha de Amarid e a revelação dos 
Lordes da Tormenta. 


Em “Panteão”, são apresentados os vinte 
principais deuses artonianos. Não há regras 
para clérigos ou paladinos de deuses 
específicos, pois elas já são abordadas no 
MANUAL DO AvextuRaRo. Temos também 
rápidas explicações sobre os Reinos dos 
Deuses, deuses menores e sumo-sacerdotes, 


O capítulo “Lendas” reapresenta os 
históricos de alguns personagens importan- 
tes, como Vectorius, Talude, Arsenal e 
outros, com fichas atualizadas para 3D&T. 
Alguns usam kits presentes no MANUAL DO 
AVENTUREIRO, mas quaisquer informações de 
jogo relevantes são oferecidas, de modo que 
você não precisa possuir este livro para usar 
os personagens. 


Por fim, em “Criaturas” encontramos uma 
grande coleção de adversários para os. 
aventureiros, muitos extraídos do MANLAL DOS 
Mossrnes — e outros coletados de matérias e 
artigos, como os Tiranos de Calista, as Feras. 
Coral de Lomatubar e, é claro, os Demônios 
da Tormenta. Este é o capítulo mais extenso, 
ocupando quase 60 páginas. 

Ausências? Comparando com TD20, a versão 
3D8&T tem as seguintes diferenças: não há 
um capítulo “Magia”, porque o próprio 
Manuar 3D&T já oferece rodas as magias e 
itens mágicos vistos até agora para este 
sistema; e as classes de prestígio de TD20 
(baloeiro goblin, pistoleiro, nômade...) 
também não aparecem aqui, porque todas já 
existem no MANUAL DO AVENTUREIRO. 


No geral, o livro contém poucas ilustrações 
— justamente para acomodar mais material 
A “conversão” foi realizada por Flávio L.R. 
Ribeiro, criador do personagem Arkam 
Braço-Metálico, autoridade em 3D&T e 
também o novo editor responsável pelo 
sistema. Seu lançamento está previsto para 
abril/maio, e o preço ainda não foi definido. 


Ao sul de Gorendil, existe um pequeno bos 
que, como muitos por toda Dehcon. 


A ausência de monstros perigosos lhe rendeu o 
nome de Bosque da Calmaria e tornou-o um 
ponto de frequentes visitas. Muitos gostavam 
de descansar sob as árvores enquanto outros 
vagavam a esmo, buscando inspiração e tran- 
quilidade no canto dos pássaros. Isso, é claro, 
até algo estranho começar a acontecer. 


Isso, até as donzelas começarem a desaparecer... 


Nacia e Valnor 


Hã alguns anos, antes da chegada de Twilight, 
viveu em Gorendill um jovem bardo, chamado 
Valnor Magramp. Famoso entre as jovens lo- 
cais, apresentava-se constantemente, contando 
as hustónas que ouvia em suas viagens anuais a 
Valkaria. [im peral, passava cerca de quatro 
meses na capital aprendendo novas canções e 
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aperfeiçoando seu talento pafentão realizar 
seus pequenos espetáculos em Gorendill. Gra- 
ças à sua competência como bardo, vários 
grupos chegaram a convidá-lo para participar 
de missões em busca de tesouros, mas ele sem- 
pre recusava. Dizia que a segurança de 
Gorendill lhe agradava e que as intempéries da 
vida de aventureiro não eram para ele. 


Mas a verdade era outra. 
Em segredo, Valnor amava Nacia Delenar, a 
filha de um importante comerciante de 


Gorendill. Nacia tinha o costume de ir ao Bos- 
que da Calmaria e passar horas a escutar os 


cantos de pássaros, descansando de sua monóto- 
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ma vida. Valnor, se apeoveitando esgueirava por 
entre as folhagens e se escondia no alto de uma 
árvore observando-a, sem coragem de declarar 
seus sentimentos. Godick Delenar, pai de Nacia, 
ntureiros e viajantes. Jamais deixa- 
ria que sua filha se envolvesse com um. 

Valnor sabia que conquistar o amor da bela 
donzela era um objetivo inatingível, mas à 
simples possibilidade de vê-la no bosque já 
era monvo suficiente para segurá lo em 
Gorendill e lamentar os meses que passava 
distante da cidade. 


E foi durante umas destas ausências que o pior 


aconteceu, 
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No voltar de Valkana, Valmor resolveu ir até o 
bosque para rever sua amada, Depois de tanto 
tempo distante, seu coração palputava de sau 
dades. Como sempre havia feito, subiu na árvo 
re que ela mais gostava € ficou esperando que à 
garota aparecesse como de costume, para deitar 
na grama e desfrutar do ambiente calmo e 
pacífico do lugar 


Ele esperou e esperou, mas ela não apareceu 
Horas se passaram sem que houvesse qualquer 
sinal de Nacia, Triste, mas se agarrando ao fio 
de esperança que lhe restava, o bardo recusou: 
se a abandonar seu posto. 


Em Gorendill nunca ninguém soube dizer 
exatamente 0 que aconteceu com Nacia. Uns 
dizem que ela fot raptada por um malfeitor 
na calada da noite, e que seria sacrificada a 
um deus maligno. Outros, que seu pai a en 
viow até um dos templos de Lena para ser 
educada. Mas a maioria cre que a jovem, 
para contrariar seu pas, reuniu-se a um grupo 


de aventureiros de passagem pela cidade e 


paruu para explorar o mundo. Nunca nin 
guem consega near qualquer explicação 


de Gudick Delenar, que hoje vive recluso em 


u ar 


sua mansão. 


Mas Valnor jamais teve contato com qualquer 
destas teorias. Crente que Nacia voltaria mais 
cedo ou mais tarde, permaneceu no bosque por 
cias, semanas e, por fim, meses. Dizem que o 
bardo morreu não por falta de comida ou água, 
mas de amargura. 


Regulamento 


SP/SP, ou revistatormenta(Duol.com.br. 


tamanho 12 e espaçamento simples, 


ser propriedade da Editora Talismã 


sobre a autor: nome completo, endereç 


aa revista Tormenta. 


E Envie scu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 


2 Todos os textos devem ser digitados, danlografados ou impressos, Textos manuseri 
tos não serão aceitos. Em caso de envio em arquivo digital, o texto deverá se apresentar 
como arquivo de Word, doc ou ttf e conter entre 4.000 e 8.000 caracteres, incluindo 
espaços (para acessar essa informação entre no menu Ferramentas/Contar Palavras) 
Textos impressos ou datilografados não devem ultrapassar seis páginas, com letras em 


3 Casos seu maremal exi o visa de regras, o autor deverá se responsabilizar em apresentã 
las adequadamente na forma de pelo menos dois dos sistemas abordados na revista 
(D&T, D&D, GURPS ou Daemon). Outros sistemas também são permitidos. 


4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa a 


S Junto ao testo (não apenas no e-mail, também no texto), devem ser enviados dados 
, idade e meio de contato (telefone e/ou e-mail) 


6 Rescrva-se sos editores da revista Tormenta c à Editora Talismã o direito de alterar 
ou corAgir as regras acima, caso seja necessário. 


7 Os eménos de avabação dos textos enviados 


8 Descrições de lugares devem ser acompanhadas por mapas, que podem ser fornect 
dos em onginais, fotocópias, impressos ou arquivos digitais. 


A Canção da Dor 


O solo aos pes da árvore em que Nacia costu 
mava se deitar absorveu o corpo e a alma de 

Valnor. Incapaz de se livrar da dor da perda, o 
bardo jamais ascendeu aos Reinos dos Deuses. 


Da árvore, brotou uma pequenina flor negra de 
pétalas rígidas mas de imensa beleza. Quando o 
vento passava por ela à noite, emitia uma can- 
ção doce e melancólica, que passou a atrair 
qualquer donzela que estivesse no bosque 


Fascinada, a jovem atraída se deitaria aos pés 
da árvore e, triste, acabaria adormecendo. Aos 
poucos seu corpo começaria a desaparecer até 
que mais nada restasse além de uma nova flor 
negra na copa da árvore. 


Quando os desaparecimentos passaram a ser 
notados o lugar começou a ser evitado e ganhou 
sua nova alcunha: Bosque das Donzelas Perdidas. 


A alma de Valnor está presa em uma árvore 
comum, sem nenhum atnbuto especial, o que à 
toma vulnerável aos ataques de um guerreiro ou 
mesmo de um lenhador. Mas mesmo que seja 
derrubada, a árvore retoma ao normal algumas 
horas depois, como se nada tivesse acontecido. 
Qualquer flor retirada irá desaparecer em pó 
algumas horas depois, e reaparecerá na árvore 


O canto de Valnor corresponde à magia O 
Canto da Sereia, e é escutado apenas por belas 
jovens (Car 15+) que estejam próximas ao 
Bosque. Caso sejam mal sucedidas em resistir 


de responsabilidade dos editores 


au encanto, elas entram em transe, e só podem 
ser hbertadas se forem impedidas de se deitar 
sob a arvore, Depois disso o corpo da vitima 
começa a ficar etéreo c em Id4 rodadas desa- 
parece, transformando-se em uma nova flor 
negra Cancelamento de Magia e Cura de Mal. 
dição não funcionam, enquanto um Desejo 
pode apenas libertar uma única vítima 


O único meio de reverter todo o processo sera 
encontrar Nacia e trazê-la de volta ao bosque. 
Acredita-se que, com um beijo da jovem no. 
tronco da árvore, a alma de Valnor se bibertara 
eivrara as donzelas capturadas pela maldição. 


O problema é que, até hoj, ninguém fot capaz 
de encontrar Nacia.. 


Muros Goes Rito ARO NO 
Mica Tas 


E 
Dicas Uteis 
« Coisas que você pode inventar: perso- 
5 (NPCS), criaturas, itens mágacos. 
magias, estabelecimentos (lojas, estala 
gens, tavernas..), estruturas (torres, 
castelos, dungeons...), lendas locais, 
entidades e organizações (guildas, cul 
tos..). Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill. 


+ Evite ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta. Não 
precisamos de um irmão para Thwor 
Ironfist ou de um filho para o Paladino, 


+ Pense pequeno, Exite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPC 
seja conhecido por sua história, não por 
sua Armadura 10 ou por sua “habilida 
de-desconhecida-exclusiva-recém 
ventada”” de esticar os braços, atacar é 
chupar sorvete ao mesmo tempo. Acre- 
dite, já temos o bastante... 


* Não tente explicar os grandes misté- 
nos de Arton. Tormenta é marcado 
por alguns diferenciais, como a inva- 
são goblinóide, o desaparecimento do 
Paladino, a falta de uma nação élfica e à 
própria Tormenta, Evite solucionar os 
mustérios de Arton ou “consertar” 
seus “defeitos”. 


+ Uma dica de última hora: Gorendill 
está ficando com muitos NPCs e pou 
cos lugares, guildas c criaturas. Claro 
que NPCs são bons para interagir com 
os personagens, mas uma cidade feita 
apenas com cles não funciona lá muito 
bem para jogar. 


O=SA te de Hyninn 
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munão de Arton todos conhecem os vinte deuses, 

jadês do Pantcão. Louvados, respeitados e até te- 

stg8 seres de sabedoria poder cósmico além da 

o dos simples mortais ajudam a reger o mun- 
detfgminar seus caminhos. 


Khalmy re seu senso de justiça rigido e inalterável, Keenn 
e sua sede por batalhas « sangue. Tenebra, cobrindo os céus 
com seu manta noturno e protegendo as enaturas mais obscu 
ras. Cada um com seu papel. Cada um lutando para garanor 


sua influência entre os seres que governam, 


Um deles, porém, se contenta com muito menos, Este 
deus em particular prefere rondar entre seus companheiros pre 
gando peças. armando intngas (muitas vezes inofensivas; afi 
nal de contas, esta é a área de Ss73a5) e tentando provar que é, 
sem a menor sombra de duvida, o deus mais sagaz, o mais 
astutoço mais esperto Enfim, o mais “Ze Macaco”, Trata-se de 


Hynimn,o Deus da Trapaça 


1: assim são tambem seus clengos. Poucos são levados à 
seno, é verdade. Mas eis onde reside o pulo 
do gato (ou “o truque do macaco”, como 
ces gostam de dizer). Uma vez que min 
guem presta atenção neles, fica muto mais 
facil surrupiar e esconder os hvros de ma 
gua do mago, encher de lama as botas do 
guerreiro, ou jogar no lago o escudo mãgr 
co daquele Cavaleiro da Ordem da Luz 
Sim, porque os servos do Deus da Trapa 
ca vivem apenas para isso: pregar peças e 


armar artimanhas. 


Mguns, entretanto, não são tão. di 
gamos infantis. Elaboram obras de arte 
de astucia na hora de trapacear suas vitr 
mas. E embora haja espaço no coração de 
Hyoina para todos os trambiqueiros, em 
busterros € enroladores de Arton, estes 
verdadeiras “aristas da trapaça” tem um 


lugarzinho especial reservado. 


I por exemplo, de Severus 
Chefe de uma das tres guildas mais poderosas da cidade de 
Trunphus e, acima de tudo, Sumo Sacerdote de Hyninn. Tudo 
bem, vamos concordar vestir seu propno mentor de mulher 
enquanto ele dorme e coloca-lo diante da cadeia local não chega 
a ser assim tão genial (embora com certeza tenha sido diveru- 
do) à ponto de merecer à titulo de Sumo-Sacerdote. Mas o 
velhaco sempre teve mentos. Todos acreditam que foram os 
anos de maquinações para se manter à frente de uma guilda 
cheia de safados traidores sedentos por dinheiro, e as traquina 
gens que armava para manter seus outros dois sócios no negó: 
cio de guildas na inha, que garaniram ao homem posto tão 
elevado na hucrarquia clencal 


Os devotos de Hynina que o conheciam o respeitavam, « 
sua fama exagerada transminda além dos muros altos de 
“Trunphus, lhe garantiram uma reputação bem maior do que 
merecena realmente. Severus era ado como o ápice do trapace 


Mas a vida de um 
eléviso de Hyninn é 
Passa» A perna em 
quantas pessoas puder... 


até que alguém lhe faça o 


mesmo. Até que alguém 


lhe aplique um solpe que 
faça sua cabeça voda» ate 


perde» o rumo de casa. 


ro. O icone da trambicagem. O rei da enrolação. O grande, ver 
dadeiro é maior “Ze Macaca” vivente no solo de Aron 


Mas a vida de um elergo de Hymina é passar a perna em 
quantas pessoas puder. até que alguém lhe faça o mesmo. Até 
que alguém lhe aplique um golpe que faça sua cabeça rodar até 
perder o rumo de casa. Que faça com que você decida que se 
enfiar no Abismo (conhecido também pelo singclo nome de 

Buraco de Bielefeld”), algo muito mars agradável do que enca 
rar 0 olhar zombeteiro das pessoas à sua volta. Todos eles 
aprendem que isso acontece mais cedo ou mass tarde 


Para Severus for mais tarde, mas aconteceu 


Rodleck Levenck foro responsável 


Pouca gente conhece Rodleck — um fato que deve 
mudar sensivelmente no futuro próximo, graças a seu fei- 
to. E não é para menos. Se ninguém 
presta atenção aos clérigos de Hyninn 
(que, ao contrário de se ofenderem com 
o fato, se sentem bastante aliviados), o 
que dirá de um clérigo halfling?! Pes- 
soas sensatas e aventureiros expericn- 
tes sabem que subestimar estes 
pequeninos apenas por seu modo sim- 
ples de pensar e viver é um erro, e uma 
injustiça das mais graves. Mas quem 
disse que a maioria do povo do Reina- 
do é composta de gente de bom senso? 


De acordo com relatos de taverna de 
antigos amigos, Rodleck tera começado 
«ua carreira de enrolão competente muito 
cedo De acordo com tais pessoas, cle teria 
conseguido o feno extraordinâno de nas 
cerhalíing so para agradar Hymina, Mes 
mo considerando que seus pais eram um 


elfo e uma human: 


Oque, como toda boa hustóna de béba 
dos e vagabundos, é uma mentira destavada 


Sua familia, como a maioria das outras Famílias halfings, 
vivia na colinas do reino de Hongan. Rildo Levenck, seu pai, 
era um visionário. Não um dos grandes vistonânios que marca- 
rama história de Arton, Na verdade, podemos dizer que Rildo 
era, filosoficamente falando, um vistonánio um tanto quanto 
miope. Quase cego, para ser sincero. 


Havia sonhado com um novo dispositivo mecânico cheio de 
engrenagens, molas e parafusos, Um complexo aparelho — que 
ele chamava de “relógio” — com o único e maravilhoso (pelo 
menos a seu ver) propósito de marcar as horas. Mostrar a passa 

gem do tempo. E embora alguns protótipos tenham funcionado 
com razoável eficiência, o invento era grande, desajeitado e jamais 
se tornou tão popular quando Kildo imaginava que sena 


Afinal de contas, por que diabos os halfings, que em sua 


maioria contentam se em ficar sentados em suas varandas fu 
mando cachimbo e vendo o dia passar preguiçoso, iriam se 
preocupar com algo tão abstrato quanto as “horas”? Além do 
mais, todos já sabiam como o tempo se dividia e como era 
marcado: bastava contar as refeições: café da manhã, almoço, 
lanche da tarde e ceia — ocasionalmente subdivididos em pe 
quenas sessões de degustação adicional no decorrer do período. 


Entre os humanos, Kildo sequer ousava falar de seu in 
vento. Tinha receio de que de algum modo, de algum jeito, eles 
acabassem transformando seu inofensivo aparelho em algo 
terrivel, capaz de matar muita gente de uma única vez. Podia 
parecer absurdo à primeira vista mas, considerando seu históri 
co no mundo, não era assim que os humanos sempre faziam? 
Mesmo com tudo isso, Kildo insistia em seus experimentos. 
certo de que um dia todos em Arton teriam seus próprios 
relósgos portáteis, carregados em grandes carroças puxadas por 


dois ou tres trobos, 


Sua mãe, por sua vez, era uma talentosa artesã. Fazia 
pequenas esculturas, estatuetas, brinquedos, jogos e que 
bra-cabeças simples, que vendia nas fei 


ras da região. 


Rodleck cresceu em meio a esta combr 
nação bizarra. Ao contrário dos outros 
halflings de sua idade, que preferiam treinar 
À pontaria no arremesso de pedras ou se 
empanturrar de bolos pães e geléias o dia 
todo — cultivando desde cedo a redonda 
barmga tão característica da raça —, Rodleck 
sentia-se atraído pelas engenhocas mirabo 
Jantes construídas pelo pa e diverta-se com 
os simples objetos de arte da mãe. Passava 
o dia em meio às engrenagens, e à noite 
dedicava-se a testar os jogos que senam le- 


vados para as próximas feiras. 


Tinha talento especial com quebra-ca- 
beças, Sua mente trabalhava rápido, cru 
zando informações, memorizando passa- 
gens e peças movidas. Não se contentava 
apenas em resolver os enigmas: depois que o fazia, ainda passa- 


va horas estudando cada uma das peças e encaixes. 


Nos poucos, os brinquedos maternos tornaram-se sim 
ples demais. Não havia mais desafio. Por conta disso, passou a 
moldá-los e modificá-los, aumentando o grau de dificuldade 
de solução de cada um. Em pouco tempo passou a desenhar e 
executar seus próprios projetos. Esse simples fato, a atitude de 
iralém do que poderia ter ido, já mostrava que Rodleck estava 


bem longe de ser um halfling comum. 


Fora partir deste momento que encontrou sua vocação 
real: a cada nova idéia aplicada, apresentava com orgulho na 
taverna o quebra-cabeças e convidava quem quisesse para 
desvendá-lo. Os npos eram dos mais variados... caixas monta 
das no mesmo eixo, que deviam ser movidas de forma a for 
mar um padrão específico de cores... anéis aparentemente pre 
sos para sempre entre elos de correntes... cilindros soltos que 


cabeças. Sua mente 
trabalhava vápid 


exuzando informações, 


memorizando 
passagens e peças 
movidas. 


deviam ser distribuídos de uma forma ordenada especifica num 
tabuleiro perfurado, Eram jogos de enigmas simples, mas aos 
poucos as exibições dos mesmos e as tentativas dos participan: 


tes tornaram-se uma verdadeira atração. 


Dezenas de pessoas se acotovelavam para assistir algum 
halfling ofegante tentando forçar as peças nos lugares certos, 
coçando a cabeça em busca de algum lampejo de inspiração, ou 
até rezando aos deuses para que cedessem um pouco de sua 
sabedoria por um instante que fosse. E apesar de tudo isso, 
ninguém conseguia resolver os enigmas. Em geral a sessão 
terminava com o própno Rodleck resolvendo o problema com 
graça e rapidez, como num passe de mágica, mas jamais reve 


lando o segredo por trás de seu intento. 


Estas noites na taverna alimentavam o ego de Rodleck 
Faziam-no sentir superior, mais esperto que todos os halflings 
da colina. E um dia lhe ocorreu que talvez pudesse ser ainda 
mais do que isso. Talvez pudesse levar seus jogos e quebra 
cabeças para além das terras dos halflings e provar que podia ser 
ainda mais astuto que qualquer humano. Na verdade, mais 


astuto que qualquer um. 


A Batalha dos 
Quebra-Cabeças 


Para a surpresa da família, Rodleck 
juntou seus pertences e ferramentas em 


Tánha talento 


especial com quelra- 


uma carroça puxada por um burro e 
partiu rumo à distante Vollendann. Tal- 
vez por valor sentimental, levou consi- 
go também um dos protótipos do reló- 
gio criado pelo pai. Quem sabe os hu- 
manos não se interessavam, no fim das 
contas? Embora não acreditasse muito 
nessa hipótese, sempre havia a possibi- 
lidade de que seu pai fosse um gênio 
incompreendido e não apenas um ve- 
lho halfling perdido em sonhos de grandeza. 


Acostumar-se à agitada vida da cidade portuária não foi 
dificil para Rodleck. Vollendann fervia com pessoas e barcos 
chegando e partindo o tempo inteiro. Mercadores vendiam seus 
artigos nas ruas, em pequenas bancadas, sem se importar em 
organizar grandes feiras, o que acabou servindo de inspiração 
para o halfling, Usando sua própria carroça como base, ele pas 
sou a repetir as exibições que realizava em sua terra natal. E o 
resultado cra o mesmo, Todos ficavam espantados, Ninguém 
conseguia resolver os enigmas e todos os dias Rodleck voltava 
paraa estalagem que lhe servia como lar mais do que satisfeito, 

Um dia, porém, um dos inúmeros forasteiros que vaga 
vam pela cidade todos os dias se aproximou da carroça e ficou 
observando, Ao contrário dos outros, ele não se empolgava, 


não se espantava e nem se candidatava a testar um dos brinque 
dos. Tudo sob o olhar vigilante € atento do halfling, E assim 


foi por três dias. 


No quarto, Rodleck tomou a iniciativa e provocou o foras- 
teiro, oferecendo-lhe um dos quebra-cabeças, desafiando-o a 
montá-lo. Já tinha visto aquela cena milhares de vezes: um 
idiota se achando esperto o suficiente para desvendar seus com 
plexos enigmas. E como das outras vezes em que isso aconte 
cera, sabia exatamente qual seria o resultado final: o homem 
passaria minutos, talvez horas tentando achar uma solução 
para então se render à genialidade do halfling, desistindo da 
empreitada. Rodleck poderia assim voltar para casa mais uma 
vez satisfeito, pronto para aproveitar por mais uma noite a 
sensação de ser o cara mais astuto de Vollendann. 


Pena que nada disso aconteceu. O homem resolveu o pro- 
blema em menos de cinco minutos e partiu sorrindo, deixando 
todos espantados e boquiabertos. Incluindo Rodleck, E o 


mesmo aconteceu no dia seguinte, e no outro e no outro, 


Às exibições passaram a ser mais do que isso, tornando-se 
uma verdadeira guerra entre os dois oponentes. O halfling ela: 
borando enigmas cada vez mais incom- 
preensíveis e o outro frustrando suas ex. 


pectativas sem muito esforço. 


Cansado, Rodleck resolveu então pe 
dir uma trégua e chamou o estranho para 
conversar em sua taverna preferida, divi 
dindo cervejas e petiscos. Queria saber qual 
o segredo do homem. O forasteiro, cha 
mado Hilben Calator, explicou-lhe que era 
um servo de Hyninn — um clérigo devo 
to à arte da trapaça e das artimanhas. Como 
o próprio halfling, Hilben havia feito dos 
enigmas seu passatempo e desvendar os 
quebra-cabeças do halfling o seu modo de 


louvar ao deus 


Mesmo sem querer admitir, Rodleck 
viu que ambos tinham muito em comum 
em seus pontos de vista e, inesperada 
mente, pediu ao novo amigo orientação 
nos caminhos do sacerdócio. Surpreso 
mas feliz por disseminar ainda mais sua fé, Hilben aceitou e 
por três meses ensinou ao halfling os princípios básicos da 
idolatria a Hyninn. Ao fim deste prazo, o homem precisava 
partir. Tinha negócios pendentes no reino de Collen, que não 


Como presente de despedida, Rodleck trouxe a seu mentor 
um último quebra-cabeça. Um último desafio cordial entre os 
dois: uma caixa metálica dividida em seções com diferentes 
simbolos, que deviam ser manipuladas de modo que cada sim 
bolo semelhante ficasse agrupado em uma mesma face do cubo. 
Sem dúvida foi um dos mais dificeis já oferecidos por Rodleck 
mas Hilben dedicou-se à tarefa como um obstinado, Pensava 
refletia, imaginava cada situação antes de mover as peças para só 
então fazé-lo de fato. Considerava as opções e comparava o 
objeto mentalmente com todos os outros que havia vencido 
em seus “embates” contra Rodleck 


O (orasteiro, Húlben 
Calatosá, explicou que 


era um sezvo de Hyninn 


— um eléviso devoto à 


aste da trapaça e das 

artimanhas. Como o 
próprio halflins, Hálben 
havia feito dos enigmas 


seu passatempo. 


Só muitas horas depois, quando o suor já lhe escorria pela 
testa, a solução surgiu clara como água da fonte, Era anda mais 
simples do que pensava. Bastava mover uma face três vezes 


para a esquerda, a outra cinco vezes para a direita « 


Hilben ouviu um leve “clic” quase ao mesmo tempo em 
que as lâminas, curtas mas afiadas, saíram das ranhuras do 
cubo, Seis de seus dez dedos caíram no chão como pequenos 
tocos de madeira. O clérigo se contorceu de dor, tentando inu- 
tilmente estancar o sangue que escorria como uma pequena 
cachoeira. Jamais voltaria a resolver qualquer quebra-cabeças do 


gênero novamente. 


Rodleck pegou o cubo cuidadosamente e, com um imper 
ceptível pressionar em uma das faces, as lâminas se recolheram. 
Sorrindo, saiu da taverna quase vazia. Havia pregado uma peça 
em seu mentor e, pelas regras dos servos de Hyninn, era agora 
oficialmente um clérigo do Deus da Trapaça 


Mas muito melhor que isso era pensar que f 


voltou a ser o cara mais esperto de Vollendann 


A Masmora 


da Morte 


Rodleck havia resolvido o proble- 
ma de Hilben de uma maneira bem 
simples, na verdade. Não entendia por- 
que não havia lhe ocorrido antes a idéia 
de usar os mecanismos do relógio do 
pai para incrementar seus próprios 
inventos. Havia trapaceado, é claro, 
mas não era esse seu objetivo como 
aprendiz? Presumia que, depois que a 
dor e o trauma passassem, Hilben fica- 
ria até orgulhoso dele. 


Embora tenha contido o impulso de 
empregar mais dispositivos letais em seus 
jogos, o halfling passou a incorporar cada 
vez mais mecanismos nos objetos que cn 
ava. Deste modo, a complexidade e dificuldade dos enigmas 
aumentava ainda mais. Seu “stand” de exibições ganhou pú 
blico renovado e passou a atrair a atenção da região. Muita gente 
se amontoava para assistir às exibições do “engenhoqueiro”. 
Passou a financiar sua matéria-prima com o dinheiro que apos 


tava com os desafiantes. E jamais perdia 


Foi por causa da propaganda boca-a-boca que Lorde 
Filthen seguiu para Vollendann e, depois que as atividades do 
dia haviam se encerrado, propós um negócio a Rodleck, Como 
um nobre, dispunha de grande fortuna — mas a rotina o 
irritava, os costumes da corte o aborreciam, e a vida de aventu 
reiro era perigosa demais para alguém com a sua idade. Por 
isso, resolveu fazer algo diferente: construiria uma enorme e 
desafiadora masmorra, praticamente impossível de ser vencida. 
Com ela, atrairia aventureiros em busca de recompensa e pa 


garia aos que conseguissem superar o desafio uma larga soma 
em dinheiro. O papel de Rodleck seria crar e instalar as mai 
ngenhosas armadilhas já conhecidas e os mais insolúvei 
enigmas possiveis. Se aceitasse a tarefa, o halfling passaria a ter 
1s mesmas mordomias que o lorde desfrurava, além de ga 


nhar um belo salário. 
E é claro que ele aceitou a oferta 


Durante dois anos Rodleck trabalhou arduamente na mas 
morra de Lorde Filthen. Sua dedicação era exemplar é seu obje 
tivo nunca foi menos do que idealizar os mais intransponíveis 
obstáculos que um aventureiro jamais encontrana em sua car 
reira, Paredes que se moviam transformando-se em celas à pro 
vade fuga. Projéteis disparados de lugar nenhum em corredo 
res estreitos. Pontes que se abriam em questão de instante 
Tudo isso e muito mais serviria de empecilho aos que tentas 
sem terminar o percurso em busca da recompensa, e como 


diversão ao entediado nobre 


Quando terminou o trabalho, que julgava ser sua obra 
prima, Rodleck guiou Lorde Filthen por 
todas as salas e passagens do enorme labi 
ninto, demonstrando cada uma das mara 
vilhosas armadilhas para o nobre, que as 
sistia a tudo boquiaberto. No final, am 
bos chegaram à sala central onde, em um 
trono, se encontravam todos os controles 
alavancas e botões que faziam várias das 
armadilhas funcionarem remotamente. Ali 
e sentaria o homem que controlania tudo. 


O Mestre da Masmorra. 


Sem conseguir segurar à ansiedade 
Lorde Filthen sentou-se é acomodou-se 
Respirou fundo sorrindo sausfeito e aper 


tou o primeiro botão que viu na frente 


O nobre não teve tempo de gritar 
quando a enorme lança vinda do teto tres 


Rodleck apertou um segundo botão 
que recolhia a lança. Com pouco caso, jo 

10 corpo de Lorde Filthen de lado e limpou o trono com 
um trapo. Em seguida, sentou-se no lugar do Mestre das Ma 


Com a nova aquisição, o principal passatempo do haliny 
era atrair aventureiros para o labirinto, Usando de seus poderes 
mágicos como clérigo de Hynian, Rodleck se disfarçava 

lho louco da taverna”, “chefe da guarda local 

indefeso perdido” e inventava mil histórias para 

heróis de que lá dentro havia algo ou alguma coisa a ser resgat 


da ou conquistada. Nenhum grupo jamais retornou. 


Além da satisfação de ver seus “desafiantes” caírem vin 
mas de seu intelecto superior, a grande recompensa deste pro 
cesso era o acúmulo de itens mágicos encontrados próximos 
dos cadáveres (armas não lhe interessavam; ele as usava com 


isca ou vendia na cidade vizinha). Entre anéis, cetros, varinhas é 


nunca (vá menos do que 


idealizar os mais 


intransponíveis 


aventureiro jamais 


encontraria. 


our 48, em pouco tempo Rodleck já acumulava um 
pequeno resouro capaz de fazer inveja a muitos, [É foi justa 
mente um estranho e cunoso anel que lhe serviu de ferramenta 


para seu plano mais engenhoso. 


O Anel da Libestação 


Abandonando sua masmorra pela primeira vez desde 
o término da construção, ele partiu disfarçado de comer- 
ciante, rumo à notória Triunphus. Visitantes a passeio na 
cidade eram bastante incomuns, graças à benção /maldi- 
ção concedida pelo deus Thyatis — e Rodleck não queria 
chamar a atenção. Pelo menos não no início. 

Uma ve Jentr las muralhas da cidade fortificada 
halfling passou a frequentar as ma À rnas. Algu 
mas vezes tentava se aproximar de algum grupo suspeito, Em. 
outras fingia estar bêbado e falava em voz alta para que todos 
ouvissem. Mas em todas as ocasiões a informação que passava 

era à mesma: tinha consigo um poderoso 


Durante doús anos com Severus, o chefe da guilda dos contra 


bandistas de itens mágicos 


Rodleek trabalhou na Rodleck sabia que sua exigência não 


eria facilmente atendida. Disfarçado, a: 


masmora. Seu objetivo sistuisviriastentanvas de invasão de seu 


quarto na estalagem e viu capangas do; 
mais variados tipos revirarem suas coisa 


m busca do famigerado item 


Somente duas semanas depois al 
fng conseguiu seu objetivo. Escoltado 
por quatro mercenános a serviço da guilda 


Rodleck foi c até um galpão aban 


olstáculos que um donado para uma audiência com Several 


Tendo capturado a atenção do chefe da 
guilda, o halfling contou sua história. Dis 
e que havia encontrado em suas andanças 
um anel mágico, capaz de anular a maldi 
ção de Triunphus, possibilitando a seu 
usuário deixar a cidade sem sofrer os efeitos debilitantes que 
normalmente o levanam à morte. Rodleck estania dispe 
ceder o anel a Severus. Em troca, pedia duas coisas: que el 
sse nos caminhos da devoção a Hyninn, já que seus 


»s haviam sido interrompido: à infeliz morte d 


seu mentor, e que 0 ajudasse com uma última trapaça 


Os pensamentos de Severus, geralmente claros e extrema. 
mente calculados, embriagaram-se com a idéia de ver-se livre da 
benção /maldição de sua cidade natal. Não que desejasse aban: 
donar Triunphus, mas a vantagem de poder entrar € sair da 
cidade sem punição « Aria em extrema vantagem se com 
parado a seus nvais “aprisionados”. Além do mais, podena 
posteriormente se livrar do insolente halfling se assim o dese 
jasse. Já tendo planejado uma estratégia aparentemente infali 


vel, Severus aceitou a proposta 


No dia seguinte, os dois se posicionaram na saída da cidade, 


devidamente disfarçados. Severus colocou o anel e deu alguns 
sassos além dos limites determinados pela maldição, seguido por 
Rodieck. Nada de errado aconteceu. Deu mais três, mais quatro, 
dez passos.. e continuava vivo. Respirava com facilidade e senta-se 
como um jovem. Conteve a empolgação, pois inha um plano a 
concluir: quatro de seus melhores assassinos estavam escondidos 
ah perto, armados com bestas. A um sinal secreto do cléngo, ti 
nham ordens para executar o halfling, livrando o Sumo-Sacerdote 


do incômodo. Bastava um gesto. Um único gesto. 


Porém, antes que pudesse se mover, Severus sentiu uma 
pontada aguda no peito, As pernas vacilaram e dobraram. Sen 
ta sua força se esvaindo aos poucos. Olhou para onde deveria 
estar o anel, mas não o encontrou: estava nas mãos de Rodleck, 
que sorria triunfante 

Astuto, o halfling revelou a Severus que já sabia sobre o 
plano traidor e exigiu que os assassinos largassem suas armas. 
Apenas o anel podia manter Severus vivo — e o anel havia sido 
encantado para ressurgir nas mãos de Rodleck a um comando. 
Naturalmente, o anel seria devolvido apenas quando a exigên 


cia do halfling fosse cumprida 


Com voz débil, o Sumo-Sacerdote deu a ordem. E antes 
que qualquer um pudesse fazer qualquer coisa, os dois sumi 
ram deixando para trás apenas a tênue fumaça mágica de um 
teleporte bem-sucedido, 

Mais tarde, já em sua masmorra, Rodleck cumpriu sua pro: 


messa e devolveu o anel a Severus. Exatamente um instante antes 


de jogá-lo em uma de suas várias celas. Tinha planos para ele, mas 


precisava cuidar de assuntos mais urgentes no momento. 


À caminho da sala principal, Rodleck passou pelas principais 
áreas da masmorra. Cantarolava uma popular canção (“A Velha 
da Taverna”, de autor desconhecido) e saltitava, feliz da vida 


Havia superado a tudo e a todos. Tinha provado que era o me 


Ihor, O mais esperto. Só restava colher os frutos de seu feito 


Como em resposta a seus pensamentos, viu sentado no 
trono da sala central a figura de um bobo da corte segurand 
um cetro, Calmamente aproximou-se e ajoelhou perante o tro 
no. O cetro tocou sua fronte uma, duas, três vezes Levantou 
see deparou com a mão estendida do bobo. Cumprimentou 

o, demonstrando educação € respeito... e sentiu uma onda « 

choque percorrer-lhe o corpo, arrepiando-lhe os cabelos e fa 
endo-o fechar os olhos com força. Quando os abriu, ainda 


com os dentes vibrando, o bobo já havia sumic 


E mesmo sem nunca té-lo visto antes, Rodleck sabia qu 


aquele era Hyninn 
]! 


O dolorido aperto de mão havia sido um jeito especial de 


dar boas-vindas ao novo Sumo-Sacerdore 


Voltando a cantarolar, Rodleck saiu da sala. Precisava con 


taras boas novas ao seu prisioneiro! 


Além de ter perdido seu posto como Sumo-Sacerdote, 
Severus se encontra preso na masmorra de Rodleck, de onde 
dificilmente conseguirá escapar sem a ajuda de aventurei- 
ros extremamente competentes. Mesmo que consiga, ainda 
existe o problema do anel: o item mágico continua manten- 
do-o vivo, mas pode ser tomado a qualquer momento, bas- 
tando para isso um comando de voz do halfling 


Graças aos poderes regencrativos do anel, Severus vem 
servindo de “piloto de testes” para as novas invenções de 
Rodleck. Ele passa os dias rondando a masmorra à procura de 
uma saída, tentando elaborar um plano eficiente para air na 


graças de seu deus novamente, € assim livrar-se do desuno 


cruel que lhe recaiu sobre os ombros 


Ser escolhido por Hyninn como seu representante máx 
mo em Arton não foi a única recompensa recebida por Rodleck 
Assim como Wynna cedeu ao mago Talude um semiplano 
para sediar sua Academia Arcana, o Deus da Trapaça também 
transformou a perigosa masmorra do halfling em uma peque 


na parte de seu próprio reino — fazendo-a ainda mais mortal 


Devido a esta nova caracteristica, a Masmorra de Rodleck não 
pode mais ser encontrada no Plano Material — pode-se chegar 
até ela apenas através de portais mágicos, em geral controlados 
pelo Sumo-Sacerdote, Esses portais podem surgir em qualquer 
lugar de Arton: uma passagem em um labirinto, uma entrada de 
taverna, a porta dos aposentos da princesa... nunca se sabe quan 
do você pode ser levado magicamente para os domínios de 


Rodleck. Desnecessário dizer, o mesmo vale pata a saída 


Por sua natureza planar, os labirintos originais são agora 
muitos maiores e mais complexos. Uma vez por dia, o Sumo 
Sacerdote pode mudar a disposição das salas e corredores total 
mente, tornando mapas inúteis, Armadilhas e mecanismos 
mortais infestam cada corredor e cada apo- 
sento — alguns acompanhados de eng: 
mas, enquanto outros podem ser detecta 
dos apenas por ladrões habilidosos ou 
meios mágicos, Craturas de muitos tipos 
também podem ser encontradas na mas 
morra, incluindo uma grande equipe de 
servos goblins responsáveis pela manu 
tenção dos túneis e câmaras. Também há 
monstros, mas estes em geral ficam aprisi 
onados em celas, de onde são libertados 


quando alguém aciona o gatilho certo. 


Em sua sala de comando, Rodleck 
planeja esquemas, armadilhas e quebra-ca 
beças. Vigiando tudo através de uma bola 
de-eristal e outros meios, ele divide seu 
tempo entre construir novos engenhos, e 
procurar novas vitimas em potencial! 
Quanto mais habilidoso um grupo de 
aventureiros, quanto mais inteligentes e poderosos, maior seu 


desejo de desafiá-los a vencer sua masmorra. 


Defensores de Tóqui 
F2, HS, R3, AS, PAE3, 18 PVs, 18 PMs 


Vantagens: Halfling (H+ 1*, Pd + 1º, Resistência à Maga, 


Modelo Especial), Clericato (Hyninn), Arena (sua Masmorra) 


Genialidade, Riqueza 


Desvantagens: Devoção (sua Masmorra), Má Fama, 
Vulnerabilidade: Calor/Fogo e Elétrico. 


Perícias: Manipulação, Crime, Máquinas, 
Focus: Luz 4, Terra 3, Trevas 4 
Kit: Armadilheiro (H+1 para lidar com armadilhas) 


Poderes de Sumo-Sacerdote: Rodleck pode usar livre 


Assim como Wynna 
cedeu ao mago Talude 
um semiíplano para sediar Esp 
sua Academia Areana, o 
Deus da Trapaça também 
transformou A pesígosa Ini? 

masmora do halflins 
em uma pequena paste de 
seu veíno — fazendo-a lar +2, Esconder-se +7, Espionar +6 
ainda mais mortal. 


mente todos os Poderes Concedidos para os Cléngos de 
Hyninn (Disfarce Ilusório, Transformação e Ventriloquismo; 
mais detalhes no Manual do Aventureiro), quantas vezes 
quiser, Um Sumo-Sacerdote também tem sempre Pontos de 
Vida e Magia iguais a Rx6, não importando seu kit de perso 
nagem, Ele pode ainda cancelar os poderes e magias de qual 


quer outro Clérigo de Hyninn 


Itens Mágicos: adaga (Arma Especial), anel de proteção 
(A+1º), anel de Invisibilidade, braçadeira de armadura (A+2º) 
bola de cristal (oferece Telepatia e também todos os Sentidos 


Especiais, exceto Fato Aguçado) 


* Estes ajustes já estão incluídos em suas Caracteristicas 


Dungeons & Dragons 


Rodleck Leverick: ND 17, Halfling Especialista 4/Clén: 
go [Myninn]4/ Armadilheiro 6; Caónico e Maligno; DVs 
Ad6+4d8 + 6d6+ 14; PVs 106; Inc +3; Desloc. 6m; CA 25 (+1 
tamanho, +3 Des, +5 Ane/de Proteção, +6 Brapademras da Armady 
ra); Ataques: +11/+6/+ corpo-a-corpo; 
+14/+9/+4 à distância, +15/+10/+5 
adaga +4 (dano |d4-+4 mai ramento) 
ou +18/+13/+8 adaga +4 (arremessada 
(dano 1d4+4 mais sangramento); Ataques 
s: Magias, Improvisar Armadilha: 
Punição; Qualidades Especiais: Magias 
Fascinar Mortos-Vivos, Perecber Armadi: 
lhas, Imunidades; Fort +9, Ref +11, Von 

; For 10, Des 17 (+3), Cons 13 (+1 
), Sab 14 (+2), Car 13 (+1) 


Perícias: Abrir Fechaduras +19, AJ 
quimia +10, Blefar +13, Concentração +9. 
Conhecimento (Arquitetura e Engenharia) 


+13, Conhecimento (Religrão) +11, Esca 


Furtividade +5, Observar +15, Ofícios (ar 
madilhas) +19, Ofícios (carpintaria) +16 
Oficios (relojoaria) +7, Operar Mecanismos 
+24, Ouvir +6, Procurar +11, Saltar +2, Usar Cordas +11 
Talentos: Foco em Perícia: Operar Mecanismos, Magia Sem 
Gestos, Magia Silenciosa, Paciente (regional — Hongari), 


Prontidão, Vontade de Ferro. 


Poderes Concedidos: Disfarce Ilusónio, Forma de Macaco, 


Talento Ladino e Ventriloquismo (todos sem imitação de uso) 
Magias Divinas por dia: 5 preces; 4 de 1º nivel mais uma 
do domínio; 3 de 2º nível mais uma do domínio, CD 12 + 


nível da magia. 
Domínios: Caos, Sorte, Viagens c Enganação. 


Improvisar Armadilhas (Ext): Rodleck pode construir 
armadilhas improvisadas rapidamente, Esses aparelhos impro 
visados usam os materiais que ele tem consigo no momento, 
ou que consegue nas proximidades, Ele deve fazer um teste de 
Ofícios (Armadilhas) com CD igual a 10 + o Nível de Desafio 


da armadilha desejada. A construção leva 10 minutos x Nível 
de Desafio da armadilha. Se falhar no teste, Rodleck pode ten. 
tar novamente e ele não pode improvisar uma armadilha com 


CD maior que 6 


Resistência a Armadilhas (Ext): Rodleck recebe um 
bônus de +3 em todos os testes de resistência para evitar ou 
resistir a efeitos de armadilhas. Esse mesmo bônus é somado 
à sua Classe de Armadura quando o personagem é “atacado” 
por uma armadilha (ou seja, quando o Mestre faz uma rolagem 


de ataque para a armadilha, 


Competência: Rodleck recebe um bônus de competência 
de +3 (á incluídos em sua ficha) nas seguintes perícias: Abrir 
Fechaduras (Des), Falsificação (Ler), Ofícios (Armadilhas, Int), 
Operar Mecanismo (Int), Procurar (Int) e Usar Cordas (Des) 


Perceber Armadilhas: Rodleck consegue perceber a pre 
sença de armadilhas mágicas e mecânicas sem estar procurando 
ativamente por elas. Quando se aproxima a 3m de uma arma 
dilha, o Mestre deve fazer um teste de Observar igual à CD 
normal para encontrar a armadilha. Se ti 
ver sucesso no teste, Rodleck sabe que ar 
madilha está lá, como se tivesse de fato 


procurado por ela (com a perícia Procurar) 


Magias de Armadilheiro por dia: 2 
de 1º nível; 2 de 2º nível; CD 13 + nivel da 
magia. Ele pode escolher magias da seguin: 
te lista: 1º nível: Animar Cordas, Detectar 
Portas Secretas, Patas de Aranha, Queda Sua 
16, Salto; 2º núvel: Agulidade Felina, Arrom 
bar, Innisibilidade, Lu do Dia, Proteção contra 
Flechas, Visão no Escuro. Essas magias são 
preparadas como magias arcanas, da mes 


ma maneira que um mago prepararia 


Imunidades (Sob): Rodleck é auto 
maticamente bem-sucedido em testes de 
resistência contra magias divinas dos do 


mínios Caos, Sorte, Viagens e Enganação. 


Punição (Sob): Rodleck pode cance 

lar os Poderes Concedidos e as magias de 

Domínio de qualquer servo de Hyninn (como descrito em 
Tormenta D20, pio 19% 


Equipamento: Rodleck possui uma grande quantidade 
de itens mágicos, os quais ele sabe usar muito bem. Caso tenha 
tempo para se preparar, ele pode conseguir um item adequado 
para a situação que vai enfrentar. Ele nunca usa armaduras e a 
única arma que mantém consigo é uma adaga +4, do sangramento 
(que ele chama de “Engrenagem”, mas só a utiliza em casos de 


extrema emergência 


Outros itens que ele costuma usar regularmente são: um 
Inel da Invisibilidade, um Anel de Proteção +5, um Amuleto de 
Proteção contra Localização e Detecção, uma Bola de Cristal (com 
Detectar Pensamentos), um par de Braçadeiras da Armadura +6 e 
um Buraco Portátil e uma Lente da Detesção. Ele ainda possui 
uma quantidade enorme de pergaminhos e varinhas com m 


O armadilheiro 
se considera vitorioso 
quando consegue (aze» 


alguém eai» vítima de 


seus ensenhos. Quanto 


mais inteligente e 
avdilosa a vítima, 


maio» sua vátória. 


as diversas (algumas usadas em suas armadilhas), 


Um de seus itens mais poderosos é o Anel de Regeneração 
Rápida, que utilizou para enganar o antigo Sumo-Sacerdote de 
Hyninn, Severus, Esse anel funciona como um Anel da Regene- 
ração, mas recupera | ponto de dano por rodada e, a uma pala- 


vra de comando, retorna magicamente para o verdadeiro dono. 


O Brmadilheiro 


Um armadilheiro é simplesmente alguém obcecado 
por armadilhas. Não apenas um estudioso de mecanis- 
mos, alavancas e roldanas, mas um mestre nas artes da 
enganação. Um “artista” dedicado a construir engenhos, 
elaborar enigmas e desvendar charadas — seja para pro- 
var sua habilidade aos outros, seja para si mesmo. Su: 
alegria é projeto 
nar, ou então desafiar seu próprio conhecimento e perícia 
vencendo armadilhas feitas por outros. 


ma armadilha eficaz para vê-la funcio- 


O armadilheiro se considera vitono: 
so quando consegue fazer alguém cair viti 
ma de seus engenhos. Quanto mais inteli- 
gente e ardilosa a vitima, maior sua vitória. 
Apanhar criaturas esquivas ou heróis po- 
derosos está entre suas maiores façanhas; 
quantos podem se orgulhar de capturar 
um fantasma, demónio, unicórnio ou 


mesmo um grande mago aventureiro? 


Nem sempre se trata de capturar, ferir 
ou matar. Muitas vezes, apenas o ato de 
ludibriar o oponente já basta para satsfa 
zer 0 ego enorme do armadilheiro. Fazer 
com que um grupo inteiro de aventurei 
ros se perca em um labirinto, manté-los lá 
por quanto tempo quiser, para depois 
libertá-los sem nenhum dano... tudo faz 
parte do “esporte” 


Também não é estritamente necessá 
rio que um armadilheiro seja maligno. 
Muitas vezes ele presta serviços para o Bem e Ordem, usando 
seus talentos para proteger lugares importantes ou sagrados 
ou para restar aventureiros, colocando armadilhas inofensivas 
em seu caminho, e assim preparando-os para desafios reais. Ou 
ainda, um armadilheiro habilidoso pode acompanhar um gru- 
po de heróis justamente para localizar e desarmar arapucas que 
apareçam pelo caminho. Mas é verdade que fará isso com certo 
pesar no coração: para ele, não existe nada mais belo que ver 
funcionar uma armadilha bem realizada. 


É verdade, contudo, que a maior parte dos armadilheiros é 

formada por vilões cruéis — vilões que se deliciam com o sofri 

mento de suas vítimas. No comando de masmorras infestadas 

de monstros e artefatos da morte, observando e manipulando 

tudo de uma distância segura, eles atraem aventureiros com 

boatos e promessas de tesouros apenas para vê-los tombar, 
um, vítimas de sua esperteza 


Uma vez que as melhores armadilhas necessitam de magia 
eja para eriá-las ou detectá-las —, não é raro que o 
armadilheiro tenha razoáveis conhecimentos mágicos. Outros 
simplesmente desenvolvem “truques do oficio” que lembram 
habilidades mágicas, De qualquer forma, suas habilidades ao 


lidar com arapucas beiram o sobrenatural 


nenhuma 


Vantagens: Pdl-+ (ex 
plosão); recebe Armadilhas 
sratuitamente; pode com. 
prar Crime e Maquinas por 


apenas | ponto 


Desvantagens: Vul 
nerabilidade: Calor/Fogo e 


Pontos de Vida e Ma- 
gia: Rx4 


O Armadilhesro leva al 
gumas horas para fabricar 
uma armadilha ou explost 
vo, dependendo de sua po 
téncia (duas horas para cada 
Id de dano), Ao fim desse 
tempo ele faz um teste da 
Perícia Máquinas (Fácil, Mé 
dio ou Dificil, dependendo 
do Mestre). Caso seja con 
cluída com sucesso, a arma 
dilha pode ser instalada. Ela 
pode ser exitada pela vítima 
com um teste de Esquiva 

sofre um redutor 
igual à metade da Habilida 
de do Armadilheiro (arre 


dondado para baixo) 


às armadilhas do 
Armadilheiro não são con 
ideradas mágicas (portanto, 
não causam dano contra en 
aturas que sejam vulneráveis 
apenas a magia), Além dis 
so, ele só pade produzir 
bombas cujo dano máximo 
seja igual à sua Habilidade x Id. [Em combate normal, o 
Armadilheiro pode arremessar pequenas granadas que carrega 
consigo. Infelizmente, graças a essas mesmas granadas, ele é 
vulnerável a ataques com fogo ou clemeidade, da mesma forma 


que o Sabotador (veja o Manual do Aventureiro) 


Um Armadilheiro sempre recebe um bônus de H+2 em 


qualquer teste para lidar com armadilhas — sejam testes de 
Perícias para fabricá-las, testes de sentidos para notá-las, ou 


testes de Esquivas para evitá-as 


Ladinos são aqueles que mais facilmente se tornam arma 


dilheiros, pela própria natureza da “arte”; e também os cléri 

gos de Hyninn que tenham Talento Ladino como poder con. 
cedido por sua divindade (com este talento, as 
perícias de classe do ladino também são consi 
deradas perícias de classe para o clérigo). A ter 
eeira classe mais apta para ser um armadilheiro 
é, curiosamente, o especialista — pois ele tem 
acesso a perícias de outras classes, e portanto 
pode aprender sobre armadilhas mesmo sem 
ser um ladrão. Na verdade, qualquer ladrão ou 
clérigo de Hyninn que seja apanhado “no ato” 
quando lida com uma armadilha costuma ale 


gar ser um simples especialista 


Dado de Vida: dó 


Para se tornar um armadilheiro, o persona 


gem deve preencher todos os seguintes enténos 


Perícias: Oficio (Armadilhas) 6 graduações, 
Operar Mecanismo 6 graduações 


Talentos: foco em Perícia (Operar Meca 
nismo) 


As perícias de classe de um Armadilheiro (e 
à habilidade-chave para cada pericia) são: Abnr 
Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Alquimia (Int 
Arte da Fuga (Des), Bletar (Car), Decifrar Escrita 
(Int, perícia exclusiva), Diplomacia (Car), Disfarce 
(Car), Equilíbrio (Des), Escalar (For), Esconder 
se (Des), Falsificação (ny), Furtividade (Des), 
Intimidar (Car), Leitura Labial (Int, perícia exclu 
siva), Mensagens Secretas (Sab), Natação (For 
Observar (Sab), Obrer Informação (Car), Oficios 
(Int), Operar Mecanismo (Int), Ouvir (Sab), Pro 
curar (Int), Profissão (Sab), Punga (Des), Saltar 
(For), Senso de Direção (Sab), Sentir Motivação 
(Sab), Usar Cordas (Des) e Usar Instrumento 
Mágico (Car, pencia exclusiva). 


Pontos de pericias a cada mível:6 + modificador 


de Inteligência 


Todas as características a seguir pertencem a essa classe 


Usar Armas e Armaduras: Armadilheiros sabem usar 


todas as armas normalmente associadas a ladinos; besta (leve 
e de mão), adaga, dardos, maça leve, arco curto (normal 
reforçado) e espada curta, Personagens de tamanho Médio 
também podem usar certas armas muito grandes para per- 
sonagens pequenos esconderem facilmente: porrete, besta 
pesada, maça pesada, maça-esrrela, bordão e sabre. Arma 
dilheiros sabem usar armaduras leves, mas não escudos 
Note que as penalidades por usar uma armadura mais pesa 
da que um corselete de couro ainda se aplicam às perícias 
Acrobacia, Arte da Fuga, Equilíbrio, Escalar, Esconder-se, 


Furtividade, Punga e Saltar 


Improvisar Armadilhas; a partir do 1º nível, o 
Armadilheiro pode construir armadilhas improvisadas rapida. 
mente, Ele pode criar essegaparelhos improvisados usando os 
materiais que tem consigo no momento, ou que pode conse 
guir nas proximidades. Um Armadilheiro pode, por exemplo, 
soltar uma pedra do teto e ligá-la a um fio para improvisar uma 


armadilha de bloco de pedra caindo 


O Armudilheiro deve fazer um teste de Ofícios (Armadi 
Ilhas) com CD igual a 10 + o Nível de Desafio da armadilha 
desejada: A construção leva 10 minutos x Nível de Desafio da 
armadilha. Se falhar no teste, o Armadilheiro pode tentar nova 
mente. O personagem não pode improvisar uma armadilha 


com ND acima de seus niveis na classe Armadilheiro. 


Resistência a Armadilhas: Armadilheiros treinam incan 
savelmente para evitar e resistir aos efeitos de armadilhas de 
vos. Lista habilidade extraordinária aumenta quan: 

do o personagem obtém mais níveis na classe. No 2º nível, o 
Armadilheiro recebe um bônus de +1 em todos os testes de 
resistência para evitar ou resistir a efeitos de armadilhas, Esse 
bônus aumenta em +1 para cada dois níveis (+ no 2º nível 
+2 no 4º, +3 no 6º e assim por diante). Esse mesmo bônus é 
omado à sua Clásse de Armadura quando o personagem é 
atacado” par uma armadilha (ou seja, quando o Mestre faz 


uma rolagem de ataque para a armadilha, 


Competência: no 1º nivel, ca cada 2 níveis subsequentes 
o Armadilheiro recebe um bônus de competência de + | nas 


seguintes perícias; Abrir Fechaduras (Des), Falsificação (Int). 


O Brmadilhevo 


Ataque 


Nível Base Fortitude Reflexos Vontade Especial 


Ofícios (Armadilhas, Int), Operar Mecanismo (Int), Procurar 
(Int) e Usar Cordas (Des) 


Perceber Armadilhas: a partir do 3º nível, o Armadilheiro 
consegue perceber a presença de armadilhas mágicas e mecâni 
cas sem estar procurando ativamente por elas. Quando o per 
sonagem se aproxima a 3m de uma armadilha, o Mestre deve 
fazer um teste de Observar igual à CD normal para encontrar a 
armadilha. Se tiver sucesso no teste, o Armadilheiro sabe que 
armadilha está lá, como se tivesse de fato procurado por cla 


(com a perícia Procurar) 


Magias: a partir do 1º nível, o Armadilhairo ganha a habr 
lidade de lançar uma pequena quantidade de magias, arcanas e 
divinas (para efeitos práticos, suas magias são consideradas 
arcanas). Para lançar uma magia, o Armadilheiro deve ter um 
valor de Inteligência igual a 10 + o nível da magia (um 
Armadilheiro com Int inferior a 10 não pode lançar nenhuma 
magia).Um Armadilheiro recebe magias de bônus de acordo 
com seu valor de Inteligência, e os testes de resistência contra 
essas magias tém Classe de Dificuldade 10 + o nível da maga + 


o modificador de Inteligência do Armadilheiro. 


Quando o Armadilheiro recebe O magias de determinado 
nível (como O magias de 1º nível), ele recebe apenas as magias 
bônus. Se o personagem não possuir magias de bônus para 
aquele nível, não lança nenhuma magia daquele nível. Um 
Armadilheiro prepara magias como um mago, e sua lista de 


magias é a seguinte 


1º nível: Animar Cordas, Detectar Portas tas, Patas dh 


Aranha, Queda Suave, Salto 


2º nivel: Agilidade Fe Irrombar, Invisibilidade, Lug do Di, 


Proteção contra Flechas, V mo Escura. 


3º nivel: Dissipar Magia, Forma Gasosa, Muralha de Vento, 


Respirar na Agua, Velocidade, Vô, 
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Improvisar Armadilha, Competência +1 


Resistência a Armadilhas +1 
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A Busca por 


alamar 


A Deusa da Humanidade está aprisionada há séculos! Os heróis são convocados 
para libertá-la! Começa A Libertação de Valkaria, a maior aventura de TORMENTA! 


Esta é uma aventura de DuncEoNs & DRAGONS para 4 a 6 personagens entre 10º e 14º nível. 
Ela pode ser usada isoladamente, mas na verdade funciona como um prelúdio para A LiBEr- 
TAÇÃO DE VALKARIA — uma aventura épica para TORMENTA D20 que chegerá em breve. 


Para usar esta aventura você deve possuir o Livro DO JocaDor, o Livro DO MESTRE € O 
Livro pos Monstros do jogo D&D; e também o livro Tormenta D20. F 


A Revolta dos Três. Um evento desconhecido pelos mor- 
lembrado com temor pelos deuses. À época em que 


illiann e o Terceiro — aquele cujo nome nunca mais 
nbrado — traíram seus irmãos e tentaram tomar o 
controle do Panteão. 


Os três foram dendos e castigados. O Terceiro foi profundamen- 
te enterrado e para sempre esquecido. Tilliann vaga como um mendi- 
go louco pelas ruas da cidade, privado de seus poderes. E Valkaria, a 
Deusa da Ambição, foi transformada em uma estátua gigantesca. À 
estárua de uma mulher que olha aflita para os céus, os braços erguidos 
em busca de piedade. Em busca de socorro. 


Valkaria foi aprisionada, mas sua raça eleita — os seres humanos 


— conquistou Arton. Seus filhos povoaram a região hoje conhecida 
como o Reinado. E mesmo sem saber que sua deusa era prisioneira, 
ergueram aos pés da estátua sua capital. A maior metrópole do mun 


do conhecido, trazendo o mesmo nome da Deusa da Humanidade. 


o entanto, Valkaria não foi castigada para sempre. Khalmyr, o 
Deus da Justiça, determinou que ela teria uma chance de voltar a ser 
livre. No interior da estátua, em um semiplano, existe um labirinto 
construído pelos vinte deuses — o maior e mais perigoso labirinto de 
Arton. Quando um grupo de aventureiros vencer o labirinto, a deusa 
terá provado que seus seguidores são dignos. E voltará ao Panteão. 


Durante séculos, a própria existência do labirinto se manteve 
desconhecida. Agora, pela primeira vez, um grupo de heróis terá a 


oportunidade de explorar a masmorra 


Os Fatos Conhecidos 


Para conduzir esta aventura, o Mestre precisará de um bom 
conhecimento sobre o cenário de Tormenta, bem como estar 
familiarizado com a situação dos devotos de Valkaria. A seguir, 
um breve resumo dos acontecimentos que antecedem a história: 


Recentemente, os clérigos de Valkaria sofreram com a morte re- 
pentina de Ghellen Brighstaff, seu sumo-sacerdote. Pouco antes dis- 
so, no entanto, sabendo do destino que se aproximava, Ghellen havia 


começado à treinar um sucessor. 


Hennd Kalamar, filho de Haggen Kalamar, era o escolhido. Des- 
de sua infância estava destinado a ser o sucessor de Gellen. O futuro 
clérigo máximo de Valkaria foi levado à Caverna do Saber, em Yuden, 
para receber do Helladarion uma notícia pesarosa, destinada apenas 
ao sumo-sacerdote: manipulada por outros deuses, Valkaria havia 
tentado tomar o poder do Panteão e foi punida, transformada em 


pedra e lançada na superfície de Arton, onde se encontra até hoje 


A morte repentina de Ghellen acabou acelerando o treinamento 
de Hennd. Hoje, embora não tenha sido oficialmente consagrado 


sumo-sacerdote, o jovem é respeitado por todos como tal. 


Hennd Kalamar partiu, então, da capital de Dehcon sozinho, em 
uma viagem de autoconhecimento em busca de sua fé. Durante sua 
jornada, recebeu a revelação de que seria um dos responsáveis pela 
libertação de sua deusa. Para tanto ele deveria resgatar a Lágrima de 


Valkaria — um pingente sagrado, contendo em seu interior a única 


lágrima derramada pela deusa no momento de sua condenação. 


Apesar das enormes dificuldades, durante uma aventura espeta- 
cular, Hennd conseguiu resgatar o artefato. Mas ao final da missão 
estava ferido, cansado e quase inconsciente. 


O futuro sumo-sacerdote também não sabia que scus movi- 
mentos estavam sendo vigiados pelos sszzaazitas — os recém-res- 
taurados cultistas de $sz2aas. Estes fervorosos devotos do Deus da 
Intriga resolveram se aproveitar da fraqueza do jovem para capturá-lo, 
no intuito de oferecê-lo como sacrifício a $zz2as, recém-readmitido 
no Panteão. Assim, eles o capturaram e levaram a seu covil secreto, que 
tem servido como base para o retorno do culto, Os sszzaazitas nada 
sabem sobre a Lágrima de Valkaria e sua importância, apenas conside- 
ram Hennd um excelente sacrifício. 

Ao fim de sua missão, Hennd deveria encontrar dois pajens em 
uma vila não muito longe do covil sszzaazita. Com a demora, perce- 
bendo que algo errado havia ocorrido com seu mestre, os dois resol- 
vem investigar seu paradeiro, Ele localizam o covil dos cultistas e 
tentam salvar Kalamar, mas fracassam. Um deles é assassinado, en- 
quanto o outro consegue fugir. 


Justamente durante sua fuga desesperada, o pajem encontra um 
grupo de heróis poderosos, durante uma de suas muitas jornadas. 
Agradecendo a Valkaria por colocá-los em seu caminho, ele explica aos 
aventureiros o ocorrido. 


Encontro 
com os Heróis 


O encontro entre o pajem Hillard 
(humano, clr [Valkaria] 2, LB) e os 
aventureiros pode ocorrer em qual- 
quer ponto entre a capital Valkaria e 
o Monte Palidor, onde fica o escon- 
derijo dos cultistas — e onde 
Kalamar está aprisionado. 


O monte fica a aproximadamente 420km ao sul de Valkaria. O 
terreno é quase inteiramente composto de planícies e colinas, não 
oferecendo qualquer dificuldade à viagem. Em geral lêva-se 21 dias a 
pé (ou 28 se houverem anões, halflings ou goblins no grupo, devido 
ao deslocamento reduzido) ou 8 dias a cavalo. 


Os detalhes do encontro com Hillard ficam a critério do Mestre, 
podendo ocorrer mais provavelmente longe da capital « perto do 
Monte Palidor — pois o pajem está ferido e cansado, com cultistas 
em seu encalço, Caso ele consiga milagrosamente alcançar Valkaria 
sem ajuda, os cultistas que o perseguiam já terão desistido e retomado 
ao covil. Mas se os aventureiros forem encontrados em qualquer pon- 
to do caminho, terão que enfrentar os sszzaazitas em combate, 


Sszzaazitas (6): ND 8; Humano Clérigo (Sszzaas) 8; Tend 
Neutro e Mau; DVs 8d8+24 (60); Iniciativa +5; Desloc. 9m; CA 15 
(+ Des, +4 camisão de cota de malha); Face/ Alcance 1,5m x 1,5m/ 
1,5m ou 18m; Corpo-a-corpo: adaga +9/+4 (dano 1d4+2), à distân- 
cia:arco curto +7/+2 (dano 1dó+ veneno); AE Magias; Fort +9, Ref. 
+3, Vont +9; For 15 (+2), Des 13 (+1), Cons 16 (+3), Int 13 (+1), 
Sab 17 (+3), Car 11. 


Perícias: Concentração +14, Conhecimento (religião) +6, Co- 
nhecimento (venenos) +12, Identificar Magias +8; Talentos: Usar 
Arma Comum (arco curto), Iniciativa Aprimorada; Poderes Garan- 
tidos: Imunidade Contra Venenos, Imunidade Total Contra Vene- 
nos, Arma Envenenada. 


Armas Envenenadas: as flechas dos sszzaazitas contêm vene 
no (extrato de cérebro de verme de carniça). O alvo de suas flechas, 
além de sofrer dano normal, deve obter sucesso em um 
teste de Fortitude CD 13 ou sofre paralisia durante 26 
minutos. As adagas dos sszzaazitas também estão en- 


venenadas (veneno de verme púrpura), exigindo teste de Fortitude 
CD 24. O dano inicial é Id6 For e o secundário mais 1d6 For. 


Magias: 6 magias de nível 0, 5+1 magias de nível 1, 4+1 magias de 
nivel 2, 4+1 magias de nível 3, 3+1 magias de nível 4; Domínios: 
escolha dois entre os seguintes: Mal, Morte, Conhecimento e Enganação. 


Habilidades de Classe: Fascinar Mortos-Vivos. 


Itens Mágicos: existe 40% de chance de que cada clérigo tenha 
consigo um item mágico. Role 1d 100 para decidir qual: [01-25] adaga 
nenenosa, [26-50] anel de proteção +2, [51-70] anel de proteção +, [71-85] 
astaga +2, [86:00] camisão de cota de malha +2. Todos os itens são descri- 
tos no Livro do Mestre 


Após enfrentar os cultistas e ouvir a história do pajem, os joga 
dores devem decidir o que fazer. Eles podem entrar em contato com 
outros clérigos de Valkaria em alguma cidade próxima, ou mesmo 
tentar entrar em contato com os lideres da ordem na capital (mesmo 
distantes, heróis de nível tão alto muito provavelmente têm acesso a 

Teletransportê. Caso façam isso, s heróis são solicitados pelos eléri- 

gos a salvar Kalamar, Os sacerdotes de Valkaria prometem encontrar 
um meio justo e benevolente de recompensar os aventureiros, seja 
em ouro ou em prestação de serviços. O próprio Kalamar provavel 
mente se ocupara da tarefa. 


Caso os aventureiros sugiram que o pajem Hillard acompanhe o 
grupo como guia, será constatado que ele não conhece a localização 
exata do esconderijo dos cultstas — pelo menos não o suficiente 
para um Teletransporte até a entrada do covil 


Viagem ao Monte 


O Monte Palidor fica na parte sul de Deheon e é conhecido 
como o ponto mais alto do reino, com 4.600m de altitude. Aven- 
tureiros que passaram por lá relatam encontros com humanóides 
ecriaturas selvagens (ogres, orcs e grifos) e também sinais do 
covil de um dragão vermelho. À própria criatura, no entanto, 
nunca foi detectada (e só participará desta aventura caso o Mes- 
tre assim decida). 

A viagem não deve apresentar grande perigo, exceto por possí- 
veis encontros aleatórios decididos pelo Mestre, e que não são neces- 


sários, Os problemas maiores começam logo que os aventureiros 
alcançam o monte 


Durante sua exploração, os aventureiros serão constantemente 
atacados por grifos selvagens. Os grifos (Livro dos Monstros, página 
120) atacam em grupo, talvez até acompanhados de águias gigantes 
(Livro dos Monstros, página 17). Entretanto, eles não devem represen- 
tar ameaça aos aventureiros. 


Existem várias entradas de cavernas no Monte Palidor (muitas 
delas servem de abrigo para ursos marrons — veja o Livro das Mons- 
tros, página 203), mas a maioria tem poucos túneis e não revela nada 
de importante. As cavernas também podem ser habitadas por ores e 
ogres (Livra dos Monstros, páginas 150 e 151) que podem ter níveis de 
classe. Caso o Mestre queira investir um pouco mais de tempo com 
esses encontros, role [d4+6 para determinar os níveis em classes dos 
orcs e ogres, e Id IOO para determinar a quais classes pertencem: [01- 
15] clêngo ou druida; [16-35] guerreiro; [36-75] bárbaro; [76-85] ran- 


ger, [86-00] feiticeiro. 


Uma das cavernas conduz diretamente a um profundo comple- 
xo de túneis, habitado por diferentes criaturas. Essa caverna pode ser 
detectada com um teste de Sobrevivência (CD 20 com o talento 
Rastrear) ou Procurar (CD 25), pois a abertura é parcialmente oculta 
pelas rochas 


A princípio pode-se perguntar como tantas criaturas distintas 
conseguem conviver em um mesmo sistema de túneis. Aparente- 
mente, cada raça ou povoado tem seus distritos e propriedades, e as 
criaruras raramente invadem uma área pertencente a outra. Mas confli- 
tos ocasionais não são raros. 


À caverna fica a cerca de 150m de altura, bem distante do topo. Na 
verdade, embora sirva como palco para esta aventura, o Monte Palidor 
guarda ainda muitos outros segredos que talvez os aventureiros quei- 
ram desvendar — mas isso fica por conta do Mestre 


Habitantes da Caverna 


A seguir você tem a descrição de praticamente todas as áre- 
as do esconderijo sszzaazita. No início trata-se de uma caverna 
natural, e mais adiante o local é escavado e habitado por criatu- 
ras inteligentes, 


Sempre que perambulam pela caverna, os aventureiros têm a 
chance de atrair criaturas errantes. À cada hora de caminhada, ou sem- 
pre que os aventureiros fazem barulho ou algo que possa atrair a 
atenção de outras criaturas, jogue Id 100 e consulte a tabela de mons 
tros errantes, para saber que tipo de encontro tiveram. Todas essas 
criaturas servem de soldados e guardas involuntários para os 
sszzaazitas, mas não tém nenhuma ligação direta com o culto (embo- 


ra alguns possam ser clérigos de Ssz24as). (9s cultistas em geral se 
utilizam de meios mágicos, ameaças e subornos para circular livre- 
mente entre as criaturas. 


É possível unilizar as tabelas de encontros do Libro do Mestr mas 
elas são gerais e completamente aleatórias, sem uma coerência com o 


local. Assim, sugerimos que utilize apenas a tabela seguinte 


01:20) 1d4 bugbears (com 1d3+9 níveis de classe: 01-30 bárba- 
ro, 31-60 ladino, 61-00 guerreiro) 


21-40) 244+1 ores (com Id4+7 níveis de classe: 01-20 bárbaro, 
21-40 ladino, 51-85 guerreiro, 86-00 feiriceiro) 

41-60) 1dó goblins (com 1d4+5 níveis; 01-20 guerreiro, 21-60 
ladino, 61-80 bárbaro, 81-00 feiticeiro) 


61-70) 1d4 minotauros selvagens com 1d6+ | níveis como bár- 
baro, Os minotauros selvagens são aqueles descritos na página 
145 do Litro dos Monstros. 

71-80) 1d2 tríbulos brutais com 12 DV, 

81-90) 1d2 trolls da caverna (com 1d4+3 níveis na clas 
ro). Em Arton os trolls pertencem ao tipo Planta, e não Gigante. 


e bárba- 


95-00) Jogue novamente, apenas resultados de 01 a 60; 1d2 
dessas criaturas será um meio-dragão (negro). Veja o modelo 
meio-dragão (em Arton) em Tormenta D20, página 230. 


Armadilhas 


Existem muitas armadilhas espalhadas pela caverna. Algumas 
foram instaladas pelas próprias criaturas que percorrem os corredores, 
enquanto outras foram colocadas ali pelos sszzaazitas. 


Todos os lugares marcados com X no mapa são armadilhas. 
Sempre que os aventureiros passarem por elas, jogue 1d100 e consul- 
te a tabela para determinar da armadilha. A Classe de Dificuldade 
mostrada é válida para encontrar (Procurar, somente ladinos) e desar- 
mar (Operar Mecanismos, somente ladinos) a armadilha. 


01-30) 2dó dardos envenenados atacam com +20 de bônus de 
ataque (dano Id4+veneno: 01-40 veneno de verme púrpura, 41- 
80 lâmina da morte, 81-00 essência de sombra). Veja a descrição 
dos venenos na página 82 do Livro do Mestre. CD 28, ND 5. 


31-60) Dispositivo que conjura Inrocar Criaturas VI (como um 
feiticeiro de 12º nível). CD 31, ND 6, 

61-80) Dispositivo que conjura Néroa Aida (como um feiticei- 
ro de 12º nível). CD 32, ND 7. 


81-95) Gás venenoso (área de 9mx9m, vapor queimado de 
Othur). CD 28, ND 10. 


96-00) Jogue duas vezes, acumulando os resultados. CD 30, 
ND 2 


O Covil Sszzaazita 


Uma caverna na encosta da montanha foi aproveitada como base 
para o esconderijo sszzaazita. Esse esconderijo é um complexo esca 
vado e construído com muito cuidado, escondido atrás de uma pas- 
sagem secreta (marcada com um “S” no mapa). 


Um detalhe importante: sabendo da importância de seu prisio- 
neiro, os szzaazitas já esperam que a ordem de Valkaria envie alguém 
para tentar salvá-lo. Então, sempre estarão preparados para os encon- 
tros, Podem já ter conjurado suas melhores magias de proteção ou 
terão armadilhas e/ou rotas de fuga preparadas. 


1) O Guardião (NE 10) 


Para alcançar esta caverna é necessário antes passar por uma passa- 
gem secreta. Encontrá-la exige em teste de Procurar (CD 32, ou 28 
para ladinos ou anões). Para sair do aposento de entrada e alcançar O 
esconderijo dos sszzaazitas deve-se encontrar uma outra passagem 
secreta, que exige o mesmo teste para ser encontrada. 


O aposento em si é um poço, localizado a certa de Sm abaixo do 
nível da caverna. Ali os aventureiros precisarão enfrentar um guardião 
escolhido pelos sszzaazitas para proteger a entrada. Trata-se de um 
golem de barro construído na forma se uma serpente gigante. O 
golem tem ordens para atacar qualquer criatura que entre nesse apo- 
sento, a menos que esteja portando o simbolo sagrado de $szzaas. 


Golem de Barro: ND 10; Construto Grande, Tend. Neutro; 
DVs LIdIO (60); Iniciativa -1; Desloc. 6m (incapaz de corres); CA 22 
(=1 tamanho, —1 Des, +14 natural); Face/ Alcance 1,5m x 4,5m/3m; 


Corpo-a-corpo: mordida +14 (dano 2d10+7 e veneno); AE Fúria, 
Ferimento; QE Construto, Imunidade à Magias, RD 20/ + |, Imune 
a corte perfuração, velocidade, veneno; Fort +3, Ref +2, Vont +3; 
For 25 (+7), Des 9 (=1), Cons =, Int =, Sab 11, Car 1 (-4) 


Veneno (Ext): durante sua construção, este golem foi magica 
mente encantado para que sua mordida injete veneno. O dano inicial 
éde 1 ponto permanente de Cons, e o secundário de'1d8 temporário 
de Cons. Fornitude, CD 15 para evitar. Veja a descrição de suas demais 
habilidades na página 118 do Livro dos Monstros. 


O golem lutará para afastar qualquer criatura que entre no apo 
sento, mas não 0 abandonará — uma pista sobre algo de importância 
que ele protege. 


2) Depósito 


A porta que conduz a este aposento está trancada, e apenas pode 
ser aberta com um teste de Abrir Fechaduras (CD 25) ou por arrom- 
bamento (dureza 5, 15 PVs, CD 18 para quebrar). À fechadura con 
tém veneno de bile de dragão (CD 26, dano inicial 3d6 For temporá 


não, dano secundário (). Pode-se detectar o veneno com um teste de 
Procurar CD 18. 


O aposento é um simples depósito, com pouca coisa útil. Há 1d4 
mantos iguais aos usados pelos sszzaazitas em suas cerimónias, inclu 
indo símbolos sagrados do Deus da Intriga (que podem ser úteis aos 
aventureiros como disfarce) e 1d2 gemas (utilize à tabela 7-5 do Lim do 
Mestre, pág, 172). As gemas estão escondidas entre outros itens, mas 
podem ser encontradas com um teste de Procurar CID 20. 


3) Templo Menor (NE 9) 


Este local é um pequeno templo onde os sszzaazitas realizam 
orações breves. Não há aqui um altar para sacrifícios, esse tipo de ritual 
é realizado no templo maior 


Quando os aventureiros chegarem aqui, não en 
Entretanto, existem 2d4+1 clérigos escondidos em diferentes pon- 
tos do aposento. 


Sszzaazitas: ND 8; Humano Clérigo (Ssz2a4s) 8; Tend. Neutro 
e Mau; DVs 8d8+24 (60); Iniciativa +5; Desloc. 9m; CA 15 (+1 Des, 
+4 camisão de cota de malha); Face/Alcance 1,5m x 1,5m/1,5m ou 
18m; Corpo-a-corpo: adaga +9/+4 (dano 1d4+2), à distância: arco 
curto +7/+2 (dano Id6+ veneno); AE Magias; Fort +9, Ref +3, 
Vont +9; For 15 (+2), Des 15 (1), Cons 1605) Ene 306 Sab 17 
(+3), Car 1 


Perícias: Concentração +14, Conhecimento (religião) +6, €. 
nhecimento (venenos) +12, Identificar Magias +8; Talentos: Usar 
Arma Comum (arco curto), Iniciativa Aprimorada; Poderes Garan- 
tidos: Imunidade Contra Venenos, Imunidade Total Contra Vene 
nos, Arma Envenenada 


Armas Envenenadas: as flechas dos sszzaazitas contêm vene- 
no (extrato de cérebro de verme de carniça). O alvo de suas Mechas, 
além de sofrer dano normal, deve obter sucesso em um teste de 
Fortitude CD 13 ou sofre paralisia durante 2d6 minutos. As adagas 
dos sszzaazitas também estão envenenadas (veneno de verme púr- 
pura), exigindo teste de Fortitude CD 24. O dano inicial é 1dó Fore o 
secundário mais dó For 


Magias: 6 magias de nível 0, 5+1 magias de nível 1, 
441 magias de nível 2, 441 magias de nível 3, 3+1 magias 
de nível 4; Domínios: escolha dois entre os seguintes: 
Mal, Morte, Conhecimento e Enganação. 


Habilidades de Classe: Fascinar Mortos-Vivos. 


Itens Mágicos: existe 40% de chance de que cada cléri- 
go tenha consigo um item mágico. Role 1d 100 para decidir 
qual: [01-25] adaga venenosa, [26-50] anel de proteção +2, [51 
70) mel de proteção + 1, [71-85] adaga +2, [86-00] camião de cota 
de malha +2. Todos os itens são descritos no Livro do Mestre 


Um dos clérigos carrega uma varinha de invisibilidade 
aprimorada, e já a terá utilizado sobre si mesmo (ainda 
restam 5 cargas na varinha). Caso não seja detectado esse 
clérigo permanecerá parcialmente fora do combate, apenas 
lançando magias de cura e proteção em seus companhei- 
ros. Quando necessário, atacará com flechas envenenadas. 
Seo combate estiver indo mal, o clérigo utilizará a varinha 
em outros companheiros. 


Se mesma isso não ajudar, os cultistas restantes fugirão 
para o fundo do aposento, onde há uma grande estárua de 
serpente que representa o deus Sszzaas. Ali, um dispositivo 
faz com que os olhos da serpente brilhem e preencham o 
aposento com vapores tóxicos, que exigem de todos (exceto 
aqueles imunes a veneno, como os sszzaazitas) um teste de 
Fortude com CD 25. O veneno tem dano inicial de 1d4 
Cons, e dano secundário de 3d6 Cons. 


Se suspeitar que os aventureiros são muito podero- 
sos, o clérigo invisível utilizará essa artimanha logo no 
início do combate. 


4) Sala de Rituais (NE 9) 


Clérigos de um deus maligno, os sszzaazitas podem 
conjurar seres extraplanares para servi-los como guardiões 
ou emissários. Este aposento impregnado com magia pro- 
fana contém muitas velas e símbolos de invocação. Criatu- 
ras de tendência bondosa devem obter sucesso em um 
teste de Vontade (CD 15) assim que entram no aposento, 
ou sofrem uma penalidade de circunstância de -2 em to- 
das as suas rolagens enquanto permanecem aqui 


Recentemente os sszzaazitas invocaram uma criatura 
para servir-lhes de guarda: uma bruxa da noite, criatura 
maligna que vive nos planos inferiores — e que, ao que 
parece, pode ser encontrada no plano de Sszzaas, 


Bruxa da Noite: ND 9; Extraplanar Médio (Mal); 
Tend. Neutra e Má; DVs 8d8+8 (44); Iniciativa +5; Desloc. 
6m; CA 20 (+1 Des, +9 natural); Face/Alcance 1,5m x 
5m/1,5m; Corpo-a-corpo: Mordida +12 (dano 2d6+6 e 
doença); AE Habilidades Similares a Magia, assombrar os 
sonhos; QE Imunidades, RM 25, RD 20/+3; Fort +9, 
Ref +9, Vont +10; For 19 (+4), Des 12 (+1), Cons 12 
(+), Int 15 (+2), Sab 15 (+2), Car 12 (+1) 


Perícias: Blefar +11, Cavalgar +11, Concentração +12, 
Idenuficar Magia +13, Intimidação +11, Observar +14, 


Ouvir +14, Sentir Motivação +12; Talentos: Iniciativa Aprimorada, 
Magias em Combate, Prontidião. 


Doença (Ext): a mordida da bruxa transmite doença. Fortitude 
(CD 18) evita a incubação. Em caso de fracasso, a incubação leva 1 dia 
e provoca dano temporário de 1d6 Cons, À cada dia após a incubação 
a vitima deve fazer um novo teste, e a cada fracasso sofre 1 ponto de 


dano permanente em Cons. 


Habilidades Similares a Magia: sem limite — Detectar a Or- 
dem, Detectar Magia, Detectar Maldade, Detectar o Bert; Detectar o Caos; 
Metamorfosear-se, Misseis Múgicos, Raio do Enfraquecimento, Sono (ro 
das como se lançadas por uma feiticeira de 8º nível). Enquanto tiver 
sua pedra-coração (veja o Livro dos Monstros, página 34) a bruxa tam- 
bém poderá conjurar livremente Forma Etérea como uma feiticeira 
de 16º nível. 


Imunidades; bruxas da noite são imunes a fogo, frio, encanta- 
mento, sono e medo. 


Logo que os aventureiros surgirem, a bruxa da noite irá lançar 
somo (Vontade, CD/12 para evitar). Essa será uma rodada surpresa, e 
só depois todos poderão realizar testes de Iniciativa. Se vencer à inici- 
ativa, a bruxa irá conjurar Mísseis Mágicos sobre o aventureiro mais 
próximo (quatro mísseis, cada um causando Id4+1 de dano). Quan- 
do houver uma boa oportunidade a bruxa utilizará Raio do Enfraque- 
cimento (Fortitude, CD 12 para resistir) provavelmente sobre um 
conjurador arcano — que tem menos chances de resistir 


Se estiver indo mal no combate, a bruxa utilizará Forma Etérea 
para ter mais segurança. Ela então foge e tenta obter ajuda com os 
sszzaázitas. Se fugir, a bruxa scrá novamente encontrada na área 7, 
junto aos outros clérigos (mas sem conseguir recuperar PVs; nesta 


condição, prefenrá atacar à distância com magias). 


5) “Torre” de Vigília (NE 5) 


Este aposento tem forma circular eabriga somente uma escada 
em espiral, que sc eleva alguns metros até atingir outro aposento. 
Este aposento tem aberturas mágicas semelhantes a “jane- 
las” E rostrar vários pontos diferentes da região do Monte 
Palidor. O lugar serve como uma torre de vigília, para que os 
sszzgazitas saibam de tudo que está acontecendo ao seu redor. Es- 
tas aberturas deixam o ar entrare Sair, facilitando a ventilação; mas 


não permitem a passagem de criaturas vivas. Elas também não 
pelo lado externo; as janelas na 


podem ser vistas ou percebi 
verdade são versões menares, estáveis, de uma bola de cristal (mas 
não exigem testes de Espionar). 


Não existe nenhuma criatura na torre, mas 0 lugar está cheio de 
armadilhas. Todos os móveis estão cobertos de veneno (pomada de 
Malyss, CD 16, dano inicial 1 Des, secundário 2d4 Des). 


6) Sacristia Menor 


A passagem abre para uma sacristia, onde vários símbolos sagra- 
dos estão colocados em prateleiras, baús e armários. Se procurarem 
bem, os aventureiros podem encontrar até 2d6x.100 Tibares de ouro 
em objetos de arte variados (se desejar, lance d100 e consulte a tabela 
7-6 do Livro do Mestmo) 


Este é um dos poucos aposentos em todo o esconderijo sszza- 


azita que não contém nenhuma armadilha, apenas recompensas para 
os aventureiros. 


7) Área de Treinamento (NE 9) 


Este grande aposento é uma área de treinamento, com bonecos 
e armas não mortais (mas que machucam bastante). Sabendo sobre 
um ataque iminente, os sszzaazitas fizeram deste local uma arena de 
batalha para deter os avanços dos invasores. Aqui estarão cerca de 
1d4+1 sszzaazitas (mesmas estatisticas daqueles encontrados na área 
3), sendo que seu líder é também um meio-dragão (apenas acrescente 
o Subtipo Trevas e o Talento Metamágico Elemental Caminho das 
Trevas — ambos descritos em Tormenta D20). O líder está carrega 
do um amuleto de armadura natural (CA +2 natural), um anel de exasão e 
duas estatuetas de poderes incríveis (elefantes de marfim). 


n 


Todos os clérigos estarão escondidos, mas podem ser facilmente 
detectados com um teste de Observar (CD 11). Assim que tiver opor 
tunidade o líder utilizará as estatuetas e mandará os elefantes contra 
os aventureiros; Enquanto isso, os 3827aazitas aracam à distância com 
suas flechas envenenadas. 


Antes de entrar em combate corporal, os clérigos lançarão a ma 
gia Poder Dinino (o bônus de ataque aumenta em +4, Força 18 e +8 
PVs temporários) e/ou Arma Mágica Aprimorada (+2). Então usarão 
suas armas e magias para combater os intrusos. 


Sea bruxa da noite da área 4 conseguiu escapar, cla estará aqui 
para enfrentar os aventureiros. Atacará à distância com Dardos Músicos, 
já que ela pode usar esta habilidade livremente 


8) Sala de Guarda (NE 8) 


A porta deste aposento foi alvo de um S/mrholo de Proteção, capaz 


de afetar qualquer não-sszzaazita. Quando ativado, o simbolo pro- 
voca uma explosão que causa 4d8 pontos de dano por ácido a até 
1,5m do invasor (o primeiro não-sszzaazita a atravessar a porta), 


Em seu interior o aposento é vigiado por uma naga negra, 
posicionada no lado oposto, Se a outra naga (veja a área 10) está com 
o grupo, ela também atacará de surpresa. Caso contrário, a naga 
atacará sozinh | 

Naga Negra: ND 8; Aberração Grande (Trevas); Tend; Leal e 
Maligna; DVs 9d8+ 18 (58); Iniciativa +2; Desloc, 12m; CA 14 (-] 
; Face / Alcance 1,5mx 1,5m/3m; Cor 
po-a-corpo: ferrão +7.(dano 2d4+2 e veneno) e mordida +2 (dano 
1d4+1); AE Veneno, Detectar Pensamentos (como feiticeiro 9), Ma- 
gias (como feiticeiro 7); QE Imunidade a venenos, Pensamentos 
Protegidos, Resistência a Feitiços, Subtipo Trevas, Metamorfoscar-se; 
Fort +5, Ref +7, Vont +8; For 14 (+2), Des 15 (+2), Cons 14 (42), 
Int 16 (+3), Sab 15 (+2), Car 17(+3). 

Perícias: Blefar +9, Concentração +13, Identificar Magia +12, 
Observar +11, Ouvir +11, Senar Motivação +8; Talentos: Esquiva, 
Magias em Combate, Prontidão, Reflexos Rápidos 


Veneno (Ext): seu ferrão inocula veneno (Fortitude, CD 16) 
que provoca sono atormentado por pesadelos durante 244 minutos 


Magias: 6 magias de nível 0, 6 magias de nível 1, 6 magias de 
nível 2, 4 magias de nível 3. 


Magias de Feiticeiro Conhecidas: nível O (truques): Detectar 
Magia, Mãos Mágicas, Marca Arcana, Pasmar, Presdigitação, Raio de Gelo, 
Resistência; 1º nível: Árra Escorregadia, Ataque Certeiro, Escudo Arcano, 
Misseis Mágicos, Proteção Contra o Bems, 2º nivel: Agilidade Felina, Rel 
xo5, Suportar Elementos; 3º nível: Dissipar Magia, Velocidade (CD 13+ o 
nível da magia para resistir). 


Metamorfosear-se (SaM): em Arton, as nagas podem assumir 
»rma de uma mulher humana 


Todas suas demais habilidades aparecem no Libro dos Monstros, 
página 148 


Antes dos aventureiros chegarem, a naga já terá lançado Agilidade 
Filina, Roflexos e Velocidade sobre si mesma. Com isso sua Destreza 
aumenta em [d4+1 pontos (faça os devidos ajustes), terá 1d4+2 
imagens extras com CA 9 + modificador de Destreza (alterada por 
Agilidade Felina), terá CA +4 e pode realizar uma ação parcial extra por 
rodada (devido à Vlacidado), Note que a magia Velocidade durará so- 
mente 7 rodadas (as demais devem durar até o fim do combate). 


Se os próprios aventureiros estiverem claramente sob efeito de 
alguma magia (especialmente Pele Rochosa), a primeira ação da naga 
provavelmente será usar Dissipar Magia para anular esses efeitos. En- 


tretanto, ela irá dissipar somente um alvo, pois não pode correr o risco 
de dissipar suas próprias magias. O teste de conjurador será 1d20+7 
contra CD 11 + o nível da(s) magia(s) a ser(em) dissipada(s) 


Depois a naga entrará em combate direto, mas pode conjurar 
magias (de ataque ou proteção) sempre que achar necessário, 


Sea outra naga também estiver presente, ela 
se afastará e utilizará magias de proteção e ata 
que antes de entrar no combate. Ela / 
também pode tentar realizar um 
ataque surpresa pelas costas con- 
tra um dos aventureiros (pre- 
ferencialmente aqueles que não 
sejam bárbaros ou ladinos; 
provavelmente 
magos e feit 
ceiros), 


9) Sala de Guarda 


Esta sala de guarda é praticamente igual à anterior, mas está vazia, 
sem nenhum guarda, o que pode parecer estranho a princípio. 


10) Alojamentos (NE variável) 


Estes são os alojamentos dos sszzaazitas, com vários quartos, 
cada um com duas camas, um armário e algumas prate 
todos os armários (75%) contém armadilhas (utilize a tabela de arma 
dilhas apresentada anteriormente). Não existem muitos itens úteis 
aqui, talvez alguns Tibares em objetos pessoais 


s. Quase 


Em um dos quartos há uma jovem mulher, espremida em um 
canto, chorando baixo, Ela parece perturbada €, se indagada a respeito, 


dirá que foi segúestrada para ser sacrificada. Ela sabe que 


xiste um 
outro prisioneiro, mas não sabe quem é. Se perguntada sobre como 
chegou aqui, dirá (aos prantos e envergonhada) que foi violada por 
um dos clérigos. 


Na verdade a jovem é uma naga negra disfarçada em sua forma 
humana, usando sua perícia Blefar para enganar os aventureiros. Entre 
tanto, ela apenas precisará realizar algum teste se os jogadores demons 
trarem muita suspeita, Se conseguir enganá-los, a naga ficará com eles 
por algum tempo, até achar apropriado atacar (como na área 8), 


11) Armadilha 


Secreta (NE 5) 
Essa passagem secreta 
A A qe Ed E 
um teste de Procurar CD 15) foi 
EZ construída como uma armadilha 


proposital. Note que para chega- 
rem até aqui Os aventureiros 
devem fazer silêncio, ou os 
habitantes do local 14 os 


atacarão. Essa área é mais 
escura, e devido aos 
cânticos, os sszzaazitas 

sofrem —5 de penali- 

) dade de circunstância 
em seus testes de Ou: 


vir contra a Furtividade 


dos aventureiros, 


O aposento não tem absolutamente nada em seu interior, mas 
caso seja aberta, a passagem ativa uma armadilha que conjura uma 
Bola-de-Fgo, causando 5dó de dano em todos a até 180m da entrada 
(um teste de Reflexos CD 16). Além disso, a explosão atrai a atenção 
dos sszzaazitas no local 14. 


12) Quarto do Sacerdote (NE variável) 


Esse é o quarto de Viperdiss, o sacerdote-chefe deste templo, 
Não há muito a ser encontrado aqui. Todos os armários e baús con- 
têm armadilhas (30% dardos envenenado, 70% vapor queimado de 
othur — veja a descrição na tabela de armadilhas) 


Se vasculharem o lugar, os aventureiros encontrarão objetos pes- 
soais valiosos e moedas, totalizando 5d 10x200 peças de ouro, 


13) Sacristia Principal 


Este aposento é semelhante à outra sacristia (sendo até do mes- 
mo tamanho), É chamado de sacristia principal porque aqui estão 68 
itens mais valiosos — totalizando 3d 10x 100 peças deguro em obje 
tos dearte variados. Entretanto, diferente do anterior, este aposento 
está trancado com uma tranca bem forte, exigindo um reste de Abrir 
Fechaduras (CID 30) ou que a porta seja arrombada (dureza 5, 30 PV's 
e CD 28 para quebrar) 


Embora o aposento em si 


ão tenha armadilhas, para alcançá-lo 
é necessário antes passar por uma armadilha. 


14) Templo Maior (NE 14) 


Este é o grande templo do esconderijo sszzaazita. No fundo do 
aposento há uma grande serpente de pedra com seis olhos. Um ho: 
mem está preso às correntes e, logo que os aventureiros entram no 
aposento, podem ouvir seus gritos de dor. E antes que os jogadores 
possam fazer alguma coisa, o homem acaba de ser assassinado como 
oferenda a Ssz7aas 


Entretanto, este não é Hennd Kalamar, mas outra vítima ino- 
cente. O saenficio foi realizado pelas mãos de uma criatura medonha, 
com corpo humanóide e uma longa cauda de serpente em vez de 
pernas. Sua cabeça também pertence a uma serpente, mas tem traços 
ainda mais animalescos, 


A criatura respe 


sável pelo sacrificio é Viperdiss, o sacerdote 
chefe do covil. Ele não é humano, mas sim um homem-serpente 


(com as mesmas estatísticas de um yuan-n mestiço). Seu braço direito 


é Zainlaminrax, um homem de pele escura com várias tatuagens de 
serpente e outros animais peçonhentos e venenosos por todo o cor 
as humanos 


po. Além deles, estão no aposento mais 1d6+4 sszz: 
(mesmas estatisticas da área 3) 


Viperdiss: homem-serpente (yuan-ti mestiço) meio-dragão ne- 
gro; Humanóide Monstruoso Médio (Trevas), Clérigo (Sszzaas) 8; 
ND 13; Tend. Leal e Mau; DVs 15d8+30 (97); Iniciativa +6; Desloc, 
9m; CA 17 (42 Des, + natural, +2 escudo prande obra-prima, +2 
armadura de couro); Face/ Alcance 1,5m x 1,5m/1,5m; Corpo-a-cor- 
po: Cimitarra obra-prima +16/+11/+6 (dano 1d6+2) e Mordida 
+11 (dano Id6+1), ou À distância: arco longo composto reforçado 
(+2) +16/+11/+0 (dano 1d8+2 + flechas envenenadas); AE Habi 
lídades Similares à Magia, Psiquismo; Q) subtipo Trevas, RM 16, 


Disfarce Ilusónio; Fort +9, Ref +8, Vont +15; For 15 (+2), Des 14 
(+2), Cons 14 (+2), Int 18 (+4), Sab 18 (+4), Car 16 (+3). 


Perícias: Blefar +14, Concentração +19, Conhecimento (reli- 
gão) +17, Conhecimento (arcano) +11, Disfarces +14, Esconder-se 
+16, Observar +15, Ouvir +15; Talentos: Especialização, Esquiva, 


Iniciativa Aprimorada, Lutar às Cegas, Prontidão, Caminho das Tre- 
vas (veja o TORMENTA D20 página 54); Poderes Garantidos: 
Imunidade Contra Venenos, Imunidade Total Contra Venenos, Arma 
Envenenada 


Magias: 6 magias de nível 0,541 magias de nível 1,441 magias 
de nível 2, 4+1 magias de nível 3, 341 magias de nível 4. Domínios: 
Mal e Enganação. 


Disfarce Ilusório: em Arton, os homens-serpente podem ad 
quirir um disfarce ilusório, assumindo uma aparência humana. 


Flechas Envenenadas: 


s flechas do homem-serpente contém 


o mesmo veneno das flechas dos demais sszzaazitas. 


Casar Medo, 
cundão Profunda, Metamorfoscar Outro, Nentralizar Wene- 
nos, Sugestão, Transe Animal. CD 13 + nível da magia para resistir 


Todas funcionam como se conjuradas por um feiticeiro de 8º nível 


Habilidades de Classe; Fascinar Mortos-Vivos. 


Habilidades Similares a Magia: 1/dia 


Constração, 


Todas suas demais habilidades aparecem no Litro dos Monstros, 
página 190, 

Viperdiss não é somente um homem-serpente: ele é também um 
meio-dragão, filho de Zzinlaminrax — que encontra-se aqui mesmo, 
nesteinstante. Ao contrário do que parece à primeira vista, o verdadeiro 


responsável pelo culto é o dragão, não o homem-serpente 


Como todos os dragões adultos artonianos, Zzinlaminrax pode 
assumir uma forma humanóide, que utiliza a todo momento. Cas 


perceba que a batalha não pode ser vencida, ele fugirá para seu covil 
(área 15) com um pergaminho de Teletransporte — e, se possível, 
levará Viperdiss consigo — para trava lá a batalha final lá (veja a área 
15). As estatísticas de jogo do dragão Zzinlaminrax constam na área 
15. Agora ele atacará apenas com seu sabre — na forma humana ele 
não pode usar o sopro e nem presença aterradora, mas pode usar 
todas as demais habilidades. 


À reação dos sszzaazitas à invasão vai depender dos próprios 
aventureiros. Eles não esperavam que seus inimigos fossem capa- 
zes de chegar tão longe, por isso podem ser apanhados despreveni- 
dos. Entretanto, o próprio dragão dificilmente será surpreendido, 
visto que pode detectar criaturas por meios não visuais a até 180m 
Furtividade sofre 5 de pe 


de distância. Por isso qualquer teste de 
nalidade de circunstâneia (ou seja, a CD será 31 +1d20, devido à 
perícia Ouvir do dragão) 


15: Covil da Fera (NE 13) 


Para encontrar a passagem que conduz a esse covil, deve-se obter 
sucesso em um teste de Procurar (CD 20). 


Este lugar é o covil de Zzinlaminrax, o dragão negro servo de 
Sszzaas, que auxilia o grupo de cultistas, Caso tenha escapado para 
este aposento, aqui ele usará sua forma real de dragão para enfrentar 


osaventureiros. 4, 


Zzinlaminrax: Dragão Negro Adulto: Dragão 

Grande (Trevas), Cléngo (Sszzaas) 3, ND 13; Tend 
“ Caótico e Mau; DVs 19d12+3d8+88 (225); Iniciativ 
+4; Desloc.18m, vôo 45m (ruim), natação 18m; C 


27 (1 tamanho, +18 natural); Pace/ Alcance 1,5m 
x 3m/3m; Corpo-a-corpo: Sabre +27 (dano 
1d6+6, dec. 18-20 x2) ou Mordida +27 (dano 
246+6), 2 Garras +22 (dano 1d8+3), 2 Asas 
+22 (dano 1d6+3), Golpe com a Cauda +22 
(dano 1d8+9); AE Sopro, Magias c Ha- 
bi 


lades Similares à Magias; QF 


subtipo Trevas, metamorfoscar. 
se, Presença Arerradora (CD 20), 
RM 20, Imunidades (sono, parali 

sia), Percepção às Cegas, Sentidos Agu- 
çados (Visão no Escuro 180m), RD 5/+1; Fort +18, 
Ref +12, Vont +15; For 23 (+6), Des 10, Cons 19 
(44), Int 12 (+ 1), Sab 13 (+1), Car 12 (+1) 


Perícias: Blefar +18, Concentração +24, 
Conhecimento (arcano) + 18, Conhecimen- 
to (religião) +18, Esconder-se +17, Iden: 
tificar Magia +30, Observar +16, Ouvir 
+16, Procurar + 15: Talentos: Ataque Po 
deroso, Iniciativa Aprimorada, Magias em 
Combate, Maximizar Magia, Potencializar 
Magia, Trespassar 


Sopro (Sob); rajada de ácido com 24m de 


linha; dano 12d4 (Reflexos CD 23 para meio 
dano). A cada Id4 rodadas. 


Magias Arcanas por dia: 
de nível 0, 5 magias de nível 1 


Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/5): (nível 0) Resistência, 
Pasmar, Detectar Magia, Mara Arcana, Mãos Mágicas, (1º nível) Ataque 
Certeiro, Área Escomgadia, Mísseis Mágicos. CD 11+ o nível da magia 
para resistir 


Metamorfosear-se (SaM): em Arton os dragões adultos po- 
dem adquirir forma humanóide, Zzinlaminrax adquire a forma de um 
humano de pele escura e cabelos brancos, com tatuagens pelo corpo. 


Magias de Clérigo por dia: Zzinlaminrax tem níveis como 
clérigo, por isso pode conjurar magias desta lista normalmente: 4 
magas de nível 0, 2+1 magias de nível 1, 1+1 magias de nível 2. 
Domínios: Mal c Enganação. 

Habilidades Similares à Magia: 3/dia — Escuridão, N/dia — 
Corromper Água. 


Todas as suas habilidades aparecem no Livro dos Monstros, página 74, 


Em sua forma verdadeira o dragão poderá usar seu sopro e sua 
presença aterradora. Logo que chegar aqui usará as magias de cura que 
ainda tiver para se recuperar, e em seguida as magias de proteção que 
restarem. Quando os aventureiros chegarem, ele primeiro atacará com 
seu sopro, só depois usará suas armas naturais. Se estiver presente, 
Viperdiss também tentará se recuperar antes de entrar em combate. 


No covil o dragão guarda seu tesouro, avaliado em 1d4x1000 


Tibares de ouro, além de duas gemas (role na tabela 7-5 do Lipro do 
Mestre, página 172) e dois objetos de arte menores (role na tabela 
7-6 do Livro do Mestre, página 172). Além disso, a Lágrima de 
Valkaria também está guardada aqui, em um baú. Todos 
estes itens estarão em baús trancados (Abrir Fechaduras 
CD 25) com armadilhas (jogue na tabela de armadilhas 
já apresentada) 


16) Prisão (NE variável) 


A porta que conduz à pri 
(Abnir Fechaduras CID 30) e contém duas ar- 


está trancada 


À) madilhas; a maçaneta estã envenenada (bile de 

dragão; CD 26, dano primário 3dó For, se 
cundário 0) , caso seja aberta sem que a se 
gunda armadilha seja desativada (o que exi 
ge sucesso cm um teste de Operar Mecanis 
mos, CD 30), libera um vapor venenoso 
(vapor queimado de Othur) 


Não há mais guardas na prisão. En 
tão, após as armadilhas, os aventureiros 
terão caminho livre. Hennd Kalamar está 
em uma das celas, muito fraco e ferido. 


O sumo-sacerdote poderá ser magicamente 
curado pelos aventureiros — mas, como se- 
quela, mancará para sempre, mantendo tal 

ferimento como uma lembrança do sacrifi 
cio que fez por sua deusa. Interpretando 


todos os acontecimentos não como mera 


coincidência, mas como um sinal dos 
deuses, Hennd passa a acreditar que este 
grupo de heróis está destinado a ajudá- 
lo em sua missão máxima: a liberta 
ção de Valkaria! 


Conclusão 


Para obter sucesso total na aven- 

tura, os aventureiros devem não ape- 
nas libertar Hennd Kalamar como também recuperar a Lágri- 
ma de Valkaria. 


Uma vez que tudo tenha terminado, Hennd tentará saber mais 
sobre os aventureiros. Então, ao decidir se são realmente dignos de 
confiança, revelará a eles o conhecimento proibido que guardou du- 
rante tanto tempo — a verdade sobre o cativeiro de Valkaria, e a única 
forma de salvá la. 


Por completar a aventura, além dos Pontos de Experiência por 
vencer encontros e criaturas, o grupo todo recebe mais 16.800 XPs — 
levando em conta que tiveram um bom desempenho como heróis; 
ram de acordo com 


ou apenas metade se o Mestre achar que não a 
seus personagens. 


Esta aventura continuará em À Libertação de Valkaria. 


MAURY “SHIDARK” 
ABREU 


Um Reinado de... 


Um divertido 
relato sobre 
uma nova 
ameaça ao 
“Imúndo/ de 


q 
24 
/ 57) 


Se faltasse a Tormenta e a Aliança Negra, O rei m Tyrondii, pá ma C 
onjunto de montanh 


Thormy poderia se preocupar muito com um a sda 
problema sério na parte colonizada de Arton. 

A alta incidência de buracos — não apenas aqueles 

comuns e ordinários do dia-a-dia, mas verdadeiros 

portentos da compendiologia buracal — pode ; 

comprometer a própria existência do Reinado, ss STO 


ameaçado de ir (literalmente) para general bugbear na verdade 
p: g 


coardemama a construção de uma máquina de guerra diferente de todas que 
já existiram mo continente: u Carruagem de Ragnar, mm gigantesco enge 
nho escavador que abrin uma passagem subterrânea até as portas da cida- 
de, passagem largo o suficiente para seus escércitos atravessarem-na em 


grandes ondas de invasão. Khalifor caiu graças a um buraco 


Dehcon, o rino-capital, tem seus buracos bem ocultos, o que requer 
uma corta dedicação para se os encontrar, Na verdade isso até mesmo compl 
ca as dgisas especialmente para os detotos de espínto mais aventureiro de 
Valhara, a dessa petrificada, pois eles procuram e não encontram uma 
passagem para o lendirio lalunnto dentro da estâtua que seria o mais formi- 
dá! mortal desafio à habilidade e engenbosidade humanas é por isso mes- 


mo teria em si as maiores recompensas reservadas aos que 0 derrotassem. 


No entanto eis 05 buracos que encontramos lis em Valkaria a favela 
lin configura-se muma vasta rede de cavernas imundas, fetidas e 

infectas que apenas um gablin habitaria. Ainda na capital se se procurar 
demmanamente não encontrará a Grande Academia Arcana, mas iss0 se 
explica: para chegar até ela é preciso antes passar por um buraco 
interdimensional para uma espécie de “plano compacto” (há outras passa 
gens, mas esta é a principal). Nas Montanhas Teldiskan há o Templo de 
Hippion, divindade menor hirbara dos cavaleiros e amazonas, de aparência 
pequena 
nimgutém sabe direito o que huveria lá dentro, se é que há algo. Mais ao 


anquitetura modesta esconde uma (outra) rede de túneis, e 


morte outro Iuraco oculto, por trás dos formidâreis 200. metros de queda 
d'agua das Cataratas de Hynm, onde um enorme buraco chamado pelos 
merdores de Canvrnia do Dragão pode abrigar, de acordo com as lendas 


m um enorme dragão negro ou ontra passagem para o reino de Doberimm. 


1 Camerna do Saber, o buraco mais ilustre de se em 


Yuden, a reino bélico, Cercada pelas tropas do principe Mitkov, sob caga 


Arton, localiza 


política de mestmção «à love informação está submetida por domínio 
lemitorial, a sede da Ordem de Tanna-Toh vive às turras com os soldados e 
clérigos de Keenm, mum tipo de empate ticnico: Os clérigos não conseguem 
garanhr livre acesso aos conhecimentos e recursos do Helladorion (o sumo 
sacerdoteartefato da Ordem do Combecimento), e Mitkov reccia atacar 

doretamente à sede da Ordem por temer as informações que podem vazar 


em decormíncia de tal ato. 


Zhakarov já teve um buraco ibustre. Tratava-se da passagem entre 


ste reino e Doberimm, a reino subterrâneo dos anões. Houve mesmo 

trânsito de humanos nas cidades anãs sob Zhakaros, nos primórdios da 
colonização de Arton Norte. Mas denido à um furo diplomânco a passar 
em entre vs remos fai bloqueada, tales; para sempre, pelos revoltados é 


ofendidos anões 


Buracos não são coisa bem quista em Namalkah, o reino egitstre 
Nimal, ou camalos podem se machucar do pisar até mesmo numa toca de 
coelho oculta pela tegetação. No entanto, há alguns dignos de nota... é 


os nem tdo notáveis assim 


Os Montes Nu 


podem ser tocas de animo 


ados abrigam um pequeno grupo de cavernas, que 
ds seliagens (como ursos e grifos) ou esconderijo de 
hundidos é saltzadores. De qualquer formas esta região é enitada pelos 


namalkzabmianos, por ser um terreno por demais perigoso para as montarias. 


Outro buraco não É tão evidente em si, mas por seus efeitos. Os 
Desfiladeros de Dopsia foram escavados numa rara cordilheira do reino 


pelo rio Ammanes. Outrora vasto e caudaloso, algo provocou a diminsi 


ção de sua vazão hoje em dia, provavelmente um buraco que escoa parte 


de sua vação para os subterrâneos. Suportam essa teoria as diversas 
cavernas do desfiladeiro que abrigam toda uma pletora de monstros 
niolentos sempre em batalhas renhidas entre si: trolls, gigantes, ogres, 


ciclopes, quimeras, grifos e grandes felinos 


Os maiores problemas de Callistia vieram de um huraco. Um 
meio-ambiente fechado subterrâneo e subaquático foi assolado por uma 
área de Tormenta formada acima dela na superficie (sobre o reino de 
Trebuek), é seus ferozes habitantes não tiveram escolha a não ser esca 
par dali e ocupar outro nicho ecológico: os rios ao redor do remo. Em 
contrando um ambiente propício naquele ponto do Rio dos Deuses em 
profundidades que esmagariam qualquer outra criatura, 08 monstruosos 
Tiranos das Aguas fizeram morada em cavernas sul 
a superficie tentando exterminar os pescadores que competem com eles 
pela comida disponível. 


quánicas é assolam 


No reino de Bielefeld começamos a encontrar buracos dignos de 
nota. A Gruta da Morte Gotijante é o menor deles, mas não o memo 

mortífero. Dentro dele goteja incessantemente um ácido muito potente 
capas de dissolver facilmente conro, came e até metal, Ninguém aunda 

descobriu se bá algo a ser protegido pela armadilha mortal ou se trata-se 
apenas de um bizarro fenômeno natural 


O Abismo, uma caverna vertical na rota entre Bickfold e Debeon, 
abriga também sem ecossistema monstruoso, com o agravante que vítimas 
incautas podem cair nele antes de o perceberem. 


ovntureiros ais roses 


entram voluntariamente, mas muito raramente suem 


O terceiro buraco digno de nota não é natural, mas foi “construído 
por Benthos em seu ataque furioso ao reino quando da tentativa de ima 
são de Kubbar, Lendilkar, a antiga capital. foi afundada no obeano jum 
tamente com a região ao redor, ante a tra do dragão-re marinho, e até hoje 
as ruinas da cidade postam-se como um desafio para 03 mais corajosos 


aventureiros submarinos. 


Em Wiynnla, o reino da magia, tudo tem a ver com essa antiga arte 
ciência, inclusive o assunto aqui tratado. Neste reino as buracos não são 
físicos, mas de natureça mística, pois sem aviso regiões de parte podem 
tornar-se instáveis om totalmente inertes para magia (essas regiões inertes 
são conhecidas como “Tiscoadonros” pelos locais). Wectora, a cidade roado 
ra, tem ses trajeto destiado deste reino, possivelmente temendo “cair” 


desses buracos da magia. 


num 


Na corta de Tapísta, ó reino dôs minotauros, emcontramos as 
Grutas de Zalab. 


mar, na verdade elas são a entrada para uma vasta rede de húmeis que — 


Aparentemente uma série de cavemas escunudas pelo 
dizem — devam a muitos pontos distantes do mino, inclusive talvez do 

ponto mais a oeste de Doberimm. Mus este buraco também É habitado por 
não poucos monstros perigosos; inclusive uma sereia que atras nategantes 


para os perigosos recifes ao redor 


De acordo com as lendas, CADA buraco de Petrinya tera sido 
nisitado pelo lendário Cyrandur Wiallas. Claro, esta seria uma história de 


Petrinya, 


Certamente entre eles estariam as camermas atris das Três Cachoe 
ras. Cada uma das formidáveis quedas d “água conta com uma passagem 
por trás: de seus véus, e cada uma delas com seu quinhão de perigos, moms- 
tros e tesouros. Cumpre também mencionar as cavernas do Planalto dos 
Kaboldis, que como seu próprio nome indica, é infestado por essas 


criaturinhas detestáveis 
Mas em matéria de buracos, nada supera as próprias histórias de Petra. 


Então você acha que um reino “sortudo como Fortuna não tem 
buracos Tem um, e é famoso! No chamado Bosque da Boa Sorte encon 
tramos o Olho de Nimb, um sinistro buraco que — dizem — não tem 


fundo. Lendas locais contam imclucie que 0 famoso buraco seria nada 
mais nada menos do que uma passagem planar direta para AlGagara, o 
plano euótico de Nim. Fato ou ficção, ninguém que tenha mergulhado em 


suas profundezas jamais retomou. 


Por não ter encontrado uma forma sensata de lidar com seus buracos, 
Lomatubar sofre até hoje. Nas montanhas Gul-Kor, próximo à from: 
eira com as Montanhas Uivantes, há uma esctensa rede de cavernas que 
abrigou outrora uma verdadeira nação orc. Conforme a expansão colonial 
se alastrou para o norte os choques belicosos tornaram-se não apenas 
imeritáveis, como também extremamente sangrentos. Thursten Conariel, 
um mago pesquisador, alegou ter encontrado a solução final para os pro- 
lilemas com as ores na forma de uma doença incurável que afetara apenas 
orcs. Na época funcionou, mas a doença sofrem mutação, e agora afeta 
todas as formas de vida exceto es ores sobreviventes, que voltaram a se 


multiplicar depois de quase serem exterminados ali 


Tollon, o reina madeireiro, tem sua quota de buracos é monstros. 
Por quase todo o reino podem ser encontradas cavernas habitadas par uma 
numedade de troll exclusiva do lugar, uma espécie particularmente inte- 
gente (para um troll, é claro) e desagradável (em qualquer escala 


mensurável). Machados não são apenas ferramentas por aqui 


Uma análise descuidada poderia decretar que não bá buracos dignos 
de nota em Allen, o reino da intriga. Mas dada a cultura local voltada 
para a trapaça e traição, qualquer um seja nativo ou visitante, precisa ter 
extremo cuidado em seus negócios + atitudes, ou pode acabar descobrindo 


buracos novos em si mesmo, 


Similarmente Collen, o reino dos olhos excticos, pode ser visto com 
condescendência em relação a buracos. Apenas alguns covis de monstros na 


montanha Alta Vista foram relatados. 


Hershey pode também ser considerado um “buraco” nesta Teoria 
do Buraco, posto que nada indica qualquer incidência dos mesmos no 
reino. Buracos mesmo sô nos dentes de quem come gorad demais e não 


escora os dentes. 


Nas Montanhas Uivantes os buracos não são apenas pitoresto, 
À parte do próprio Cons de Belubga, 
lar da regente absoluta deste gélido remo, temos também as minas de Gelo 


são fontes da própria vida do mino 


Eterno, uma misteriosa forma de gelo que Jamais derrete mesmo exposto a 
calor intênso, e que quando empregado em usos bélicos produz, armas que 


cansam dano por frio como se fossem mágicas, 


Chegamos finalmente a Doherim, e aqui não é dificil encontrar: 
mos assunto para esta matéria. Afinal de contas, o reino todo é um gran- 
de buraco! Abarcando subterraneamente mm território imenso, de Tapista 
à Kbubar, de Numalkab a Tyrondir, 0 reino dos anões tem sim dores de 


cabeça com buracos 


Em sua expansão subterrânea os anões encontraram túneis habita 
dos por uma raça particularmente perigosa de troll chamados de Ghilanin, 


o que custou aos anões uma querra de dez anos para superar. 


O Conil de Phinderblast, um poderoso dragão vermelho, ameaçou o 
nuno não apenas com seu poder, mas também com seu próprio covil, que 
constituia-se numa passagem não vigiada para Arton. Depois de titânicas 
batalhas os anões escterminaram o dragão, e hoje empenham-se em lacrar 
todas as nariantes de túneis do comb para que não sejam surpreendidos por 


inmasores da superficie 


Tem também aquele buraco que saia em Zakbarow, mas deste trata: 
mos no respectivo reino. Em Doberimm, sem trocadilho, o buraco é mais 


embaixo, A Grande Fenda, uma imensa greta que surgiu num terreno 
não sujeito a atinidades sismicas, abre-se a profundidades inexploráveis 
abaixo ainda da rede de cavernas do mino. De suas profundezas ome-se 
ruidos como que de ferramentas agredindo a rocha, numa incessante + 
misteriosa atividade que pode significar outra tentativa de invasão, é 


outra grande guerra. 


Em Schkarshantaltas temos a maior incidência de vulcões do 
Reinado. À 
em particular — o Agolharathann — ameaça com seu potencial 
destrutivo transformar o reino inteiro mum buraco fumiegante 


torcer para que não. 


ão se pode considerá-los exatamente buracos, mas um deles 


iamos 


Trebuck 


Com os monstros demoniacos prestes a devastar todo o reino, quem se 


Assolado diretamente pela Tormenta um reino acuado, 
importaria em ter buracos no quintal? Poderia até vir a calhar, quem sabe, 


um buraco sem fundo para se atirar dentro em último caso. 


Mas algo não mencionado no volume 3 de O Reinado apareer no 
mapa, dando-nos uma pista de um belo lueraco no meio de Trebuck. Trata 
se de dois grandes rias que mascem ma reino, convem para o centro do reino 
« desaparecem em meio à uma anônima cadeia de montanhas. Para onde vm 


toda essa água? Não seria para algum... buraco? 


Pondsmânia é fácil A própria Linnanthas-Shaed (a Arvore do 
Céu) abriga em seu interior a capital do remo das fadas, à qual se tem 


«acesso através de um... buraco. 


Sambúrdia, terra do samba e da balbúrdia (desculpem, não resis 
fi.) digo, o celeiro de Arton. Alvo fácil para os caçadores de buracos 
Afimal foi deste reino que Wctorius ergueu sua montanha roadora, é no 
lugar ficou apenas o Buraco de Viectora (ou Fosso de Westora, como quei 
ram). Sem falar que o tipo mais comum de caverna do reino tem como 
entrada “um enorme buraco no chão”, Sambirdia tem buracos espalhados 


por todo lado esperando para engolir aventureiros incautos! 


A União Púrpura é outro reino que aparentemente não tem 


buracos. fisicos. Na verdade, a união de tribos bárbaras em tomo de um 
reino configura um verdadeiro “buraco político no Reinado; cercado por 


colonizações dos refugiados de Arton Sul (Lammor). Bem, esse franca 


mente é forçado. 


No misterioso reino de Nova Ghondriann Jorsharifj um foz 
deiro receoso da concorrência de novos colonos vindos de Trebuck, buscou 
solução na magia. Em Wymnla comprom três poções diferentes para me- 

horar a produtividade de suas terras, misturou as três e ao invés do efeito 
esperado conseguiu 


um, mas um daquels 


adivinhou, um buraco. Não apenas um buraco co 
marea de cinquenta metros de diâmetro. O nu de Jorshanif hoje + 


lendário por todo o Reinado. 


Da mesma forma que em Wynnla os buracos são de natureza misti 
ca, em Salisticke ocorre uma espécie de “buraco religioso". Talvez devido à 
otal descrença que os salistienses votam aos deuses, qualquer manifestação 
de poder divino tem em seu território efeito mínimo, ou até mesmo efeito 


nenhum se honver possibilidade de se resistir a ele 


A magia é proibida em Portsmouth, mas não os buracos. Em meio 
a uma selha a nordeste do reino bi uma gigantesca cratera na forma exata 
de uma pegada monstruosa, Lendas dizem que aquela seria a “patinha”” de 
Megalokk, o deus dos monstros, impressa ali quando ele partiu de Arton 
para seu próprio Plano. Há no centro da cratera uma estâtua de uma 


criatura monstruosa repleta de jóias que nunca foram roubadas: eventual 


mente surgem e esburatados ao seu redor. 


Se vos forçar a barra, d 


que por n 
presiso: ao sul do reino, nas M 


e om Hongari bi 


hallings o em tocas. Mas ainda bem que não é 


de Calídore, temos 


anha. vo Sem 


Fundo, um buraco de 50 metros de diâmetro que 


gémeo do B 


aparentemente não tem 


o de Jorsharif; em 


E é em Hongari a que se localiza Triunphus, a famosa cid 


da binção-maldição: quem morre lá de causas umolentas ressusaita de novo, 


de novo, de novo não pode sair da cidade, on então o efeito vessa e o 


aidadão morre « orrer uma vez; 0 único modo de deixcar a 


cidade e sobreviver para contar a história é vencer os desafios e os perigos. 


um buraco sob a cidade, cheio de ders insanos. Fácil, fácil! 


mos à Khubar. O re 


ão poderia ficar atri 


o bárbaro insular, em seu 


orgulho bárbaro, finamente tem em sem terri 


tório talvez 0 “mas buraco de Artons o Thuur Vankr, uma espérie 


de proto-suleão, cuja abertura parece. adisinhau, não ter fund 


Na ilha Hurtka temos um vultão ativo chamado Kurur Liantb, que 
é tido pelos nativos como um buraco que serve de pro 
r que teria lutado outrora com Thyatis. Di 
divindade é quem cospe fogo e lata 
dia se erguerá de lá para combater Thyatis novamente. Mas q 


e voltar para seu buraco de vez 


Arton de 
al trata 


r buracos de 
inda mais, 


da parte civilizada (mais ou menos) do continente. Que autros temíneis 


Eis ai, amigos, os princip 
dos textos oficiais. Podem haver aqui apenas 
buracos encontraremos nas partes mais selvagens « ines sh 


vasto continente? Só o tempo diri À Ã AA AAA Aa 


Me! Venho por meio desta mensagem, que le foi 
fada por um dos nossos agentes assassinos (dei 
lg à ordem de não machuci-fo, espero que ele a 


ha cumprido), perguntar lhe 


) Sillith 
amnésia para sempre? 


ú permanecer humano e com 


2) Agora que Soythe ficou preso em Triumpbus, isso 


não toma Sean Cavendish praticamente imortal 


3) O que será do Oráculo, agora que ele foi des 


Leitores e fas do mu le Tormenta, sauda mascarado? 


ções necrománticas ção, além de 


4) O Grupo da Mal sai assim da cidade e nin- 


y " , guém diz nada? Teria a milica da cidade medo de 
nosso mundo de Arton e sua pletora de assun: 
fidad nossos grandes ídolos? 
putras áe hecimento, eu, Vindislav 5) Qual o fator que o dragão ancião pretende 
Tpish necromante, estudiosa, professor e pa, cobrar de Sillith? 


6) Se Silhth não se kerbra mais de nado, como 
ele vai saber que dete um favor ao dragão? 


7) Um dragã 


rada por seu 


qu cuja idlade sô era supe 


onhecamvento " e segue com a 


desenção de um dragão decrepito, se esse 


dragão é tão antigo como parece, ele não seria 


mais velho que Hydora? Nesse caso, não 


ni Ê No ip ad serta ele 0 rei dos dragõe A 
filha como protagonista — tem recebido. Meu 
ração se reulho diante de tamanha Espero que você responda às minhas duvidas, o 
consideração leitores. | não, a pequena mesmo agente assassino que lhe deu a mensagem 
Petra não esta interessada em propostas de fo colocado de tocaia te vigiando para ver se você 
háadãa-aç responde. Caso você venha responder, a ordem dele 
Notem tambem que nesta edição temos a es é deixar-te em paz, por isso se ele te fizer qualquer 
treta da tira Lari M com os astros de mal, basta avisar que nos encarreganos de lhe 
nossa tão quenda revista em quadrinhos enviar seu cadúner para as vossas experiências, 
Asharor Azazel, Presidente do Clube 
dos Admiradores do Grupo do Mal, 
oM sede em Hershey, procurar o soldado 
minotauro Valocar e dizer a senha “A 
Preguado [ladis ve ltharot Ae preis meia-noite levarei sua alma” 
dente do Ch ledomiradores do Grupo do 


Muito me surpreende que esses pertidos viloe 


possuam um clube de pessoas que adaurem sua: 


ações! Caro Ash u peeliria para recomside 


re sua escolha de idolos e modelos de conduta, 


Emular as ações de tais individuos não costuma 


resultar em ggratas consequene 


E não se preo: 
cupe com seu eu agente assassino, ele foi muiro 


solicito e educado anta, [E 


entregar sua c agra 


deço por me avisar à respeito da atenciosa tocaa 
manda por seu agente. As autondades já cuida 
ram disso. Então esper upe 


com a demora dele em re 


1) É dificil de se afirmar com uma margem 


razoável de certeza se o jovem Sillith se lem 


brará que era (ou ainda é, sob certos aspec 


um dragão. As magias que mudar a forma são 


muito delicadas, anda mais quando alteram o 


corpo de outra pessoa, não o mago que a lan 


qou, E anda não sabemos ao certo quais eram 


as intenções do drag: No mo 


mento nos resta apenas aguardar 
2) Não. Vale lembrar que a maldição se “reajus 
tou”, incluindo Sillith e excluindo o ex-sacer 
dote negro Scythe, redistribuindo as inter 


relações ditadas pela mesma. Em outras pala 


vras, à descoberta de Hlen Redblade agora é 


inválida, pois ela não s amente à morte 
de quem causana a sua própria. Acredito que « 
intenso campo mágico que cerca Feunphu 

tenha interfendo de alguma forma na maldição 


para que esse reajuste acontec 


3) Novamente, é dificil de se dizer Informa 


ções mais atualizadas sobre a cidade de 
Triunphus (entre outras) aparecerão no vin 
douro suplemento Gt tvi Gio Dis DE Arios. 
4) Devo acreditar que os seus “ídolos seja 


bem capazes de sair de Trunp 


problemas, mesmo considerando uma interfe 
rência da guarda local. Creio também que as 
autoridades locais não estariam adequadamente 


preparadas para lidar com uma ameaça do 


vulto do terrivel grupo. 


5) Esta é, sem dúvida, uma excelente pergunta. 
No momento, ninguém sabe ao certo 


6) Creio que o dragão azul saberá como co- 
brar e lembrá-lo de tal favor. E, convenha- 

mos, se um dragão com tamanho poder che- 
gasse a você e lhe mandasse fazer um favor 

para ele, você se recusaria? 


7) É inegável que Sillith encontro: 
dragão azul ancião de grande poder e conheci- 
mento, que o auxiliou em seu plano. Mesmo 
sendo esse dragão muito sábio e poderoso, seu 
poder ainda não se compara a Hydora, que 
ainda é muito mais antigo e poderoso. O dra- 


com um 


pão azul descrito no conto é um ancião se 
comparado com Silith. Hydora é um ancião se 
comparado com esse dragão azul 


Meio-Dragões 


Olá prefessor! Acredito que não se lembre de 
mim, pois eu matava suas aulas (que achava 
imúteis). E após um ano de estudos na Academia 
Arcana, me transferi para o exército de W'ynlla 
fisso sim é magia!) 


Perdoe-me, esqueii de me apresentar, sou Chrono, o 
mago de combate, matador de esqueletos inúteis 
criados por necromantes inúteis (isso exclui você, 
claro) e estou com alguns problemas: Comecei a 
participar de aventuras no sistema 3D ET. Pontos 
saber, mas sou um Meio-Dragão (não vá sair por 
ai falando, bein!). Depois passei a jogar no sistema 
Daemon. Sem muitos problemas, pois o sistema tem 
Meio: Dragão como raça para jogador. Mas, como 
seria Meio-Dragão para D20? E também quanto 
ao mago de combate é o mago de guerra de W'ynlla? 
“Quais são suas habilidades e vantagens? 


Chrono, filho de Sckchar, e-mail 


Salve Chrono, filho de Sekhar (ou melhor, que 
alega ser). Regras próprias para meio-dragões 
em Aron podem ser encontradas no livro 
básico Tormenta D20, sendo que um meio- 
ração artoniano é bem diferente e mais sim 
ples que aquele visto no Livro dos Monstros 
D&D. Além disso, um dos adversários apresen- 
tados na aventura “A Busca por Kalamar" é 
justamente um meio-dragão, estude-o com 


cuidado e entenderá como funciona, 


Quanto às outras classes que você sugere, pos- 
sivelmente serão abordadas em cdiç 
desta revista ou no vindouro Pantio 520. 


futuras 


Dito isso, não posso me furtar de protestar 
contra sua afirmação totalmente 
preconceituosa e infundada a respeito de 
necromantes. Afinal, foram justamente os 
estudos de nós, magos da Academia Arcana, 
que proveram a base necessária para que você 
fosse aceito no treinamento do exército de 


Wynlla! E foram também os conhecimentos de 
um “necromante inútil” que sanaram suas 
dúvidas. Acho que seria de muito bom tom 
que você reavaliasse suas declarações. 


Petra 
SEMIDEUSA?!? 


Saudações, caro necromante! Que 
Glóriemn o ajude em sua grande jornada 
de saciar as dúvidas dos leitores! Pois é exatamente 
por este motivo que venho buscar seu asexálio, é 
grandioso necromante. Primeiramente, gostaria de 
me apresentar: sou Link, o swashbuckler, e Mes- 
tre nas horas vagas. Agora, por Glórienn, sacie 
meus maiores dilemas 


The Little 


1) Sua filha estaria a fim de um encontro com um 
elo bonitão? 


2) É verdade que Petra é uma semidensa e que, 


Quem é o Sumo-Sacerdote 
do Grande-Oceano? 


por ventura, Tenebra seria sua mãe? 


3) Porque os sábios escritores du “Academia 
Arcana não incluíram o Deserto da Perdição, 
Galrasia é as Montanhas Sanguinárias em suas 
nobres enciclopédias denominadas O Reinado? 


Link, o swashbuckler adorador de 
Glórienn, e-mail 
Pelo que pude reparar, meu caro Link, você 


tem uma consideração além dos mutes por 
mim e minha família... 

1) Apesar de sua mui educada missiva, não 
posso deixar de notar que você se apresenta 
como um “swashbuckler”, uma ocupação cuja 
reputação no trato com as mulheres não é das 
melhores, E como eu já disse antes, não, Petra 
não está “a fim” de um “elfo bonitão”. Ponto 
final, não me aborreçam mais, seus intraráveis 
de orelhas pontiagudas, seus 

2) Gostaria de saber, de onde é que você reurou 
tl teoria estapafiúrdia?! Quais foram os fatos 
que 0 levaram a acreditar em tamanho dispara 
te? Não, minha filha não é uma semideusa « não, 
Tenebra não é sua mãe! Que idéia! 

3) Esta questão não possui nenhum segredo ou 
complexidade intrínseca, caro elfo. As localida 
des mencionadas não figuram no suplemento O 
Reinado pelo simples fato de NÃO fazem 
parte do Reinado. 


Dúvidas 

de um Novato 

Saudações, necromante V'ladishur Gostaria de 
agradecer a você e a todos da [ditora Vilismã por 
“produzirem tanto material ótimo para nossas 
campanhas de ToRmiNt 1 e DEST. Sou um 


poso novato, então perdão casa eu faça aqui uma 


pergunta estipida... 
1) Quem é o Sumo-Sacerdote de Grande-Octano? 


2) Você é devoto de que deus? Estou pensando em 
imeluá-lo em minha aventura. 


3) Sekebar é um deus menor? 


4) Por que motivos Thyatis criou os Mastins de 
Thyatis? Proteger os subterrâneos de Triunpbus? 


3) Para um clérigo da Morte, não há destino pior 
que ser RESSUSCITADO, é pior, não poder 


morrer tã 


foz após 


a cedo, nem matar. Então o que Soythe 


The Little 
Avengers! 1 


ser ressuscitado em Trunpbust 


Koji Asa-de-Prata, elementalista 
do Ar, devoto de Nimb e criador de 
grifos, e-mail 
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Minha função aqui é sanar as dúvidas dos leito: 
res, meu caónico Kojl, por isso não se preocupe 
quanto a quaisquer julgamentos a respeito de 


suas perguntas. 


1) Esse cargo é ocupado atualmente pelo Rei 
Náutilus, o gigantesco molusco que teve sua 
ficha para o Sistema D20 publicada na revista 
Tonssra 12, Mais detalhes sobre ele (assim 
com outros sumo-sacerdotes) aparecerão em 
Pavão D20, um dos próximos suplementos 


para o mundo de Tormenta 


2) Este humilde necromante divide sua devo 
ção entre as deusas Wyana, senhora da magia; e 
Tenebra, patrona da noite e dos mortos-vivos, 
Mesmo assim, mantenho um comedido respei 
to pelas outras divindades do Panteão 
artoniano, pois reconheço a necessidade do 
delica 


» equilibrio mantido pelas relações 


3) Sim, Sekhar, o Dragão Rei d 


so dos drag 


pode s vermelhos é um deus 


menor, inclusive possuindo vários seguidores, à 
maioria deles nativos do reino de 


Sckharshantallas 


4) Como praticamente todos os assuntos que 
envolvem os deuses e seus feitos, não é possi 
vel precisar um motivo compreensível para 

nós, morais. Os textos sobre as ongens verda 
deiras dessas criaturas não são exatamente 
precisos, tanto que alguns clérigos até mesmo 


discutem se Thyatis realmente tena criado tais 


monstruosidades canídeas. Fles alegam que o 
nome só foi dado pela relação do Deus da 
Profecia com o fogo, elemento com o qual os 


mastins mantêm uma estreita relação, 


5) Sim, Asa-de-Prata, o vilão Seythe sofreu um 
revés temível ao ressuscitar. Perdeu seu srarus 
de sacerdote negro junto ao seu deus (assim 


como todas 


as suas profanas habilidades garan. 
Ainda 


não é possível saber se ele se recuperou do 


Chamado Divino 
(para ter dois kits...) 


tidas), toda sua crença foi destroçada, 


Paladinos de Thyatis devem 
seguir as obrigações dos 
clérigos. Ou seja: não podem 
matar seres inteligentes? 


de eu ter umas di 


é porque e 


próxcimo possivel das regras 


untos u quiero 


que e se está planejando algum apo de 


1) O poder de Escom 
ser usado por um clér 


de Debeont 


os- Vivos pode 
/ 


retorno. Tudo o que pode ser dito é que, após 


ressuscitar em Triunphus, a única coisa de ora da área 


Seythe teria feito foi... bem... tomar sopa 


2) Sei que um person 


em não pode possuir 


mais de um kit, mas 


mro fica um personagem 


que já assumiu determinado kit quando da sua 


eriação e depois recebe um “chamado 


convertendo em um clérigo... ele só teria 08 


genérico ou teria as vanta: 


poderes de um eléri 


gens e desvantagens do hat? 


3) O que aconteceria se uma pessoa exposta à 
praga de Lomatubar, e que começasse a desenvolver 
os posteres de um feiticeiro, fosse curada posterior 
mente? Perderia os poderes adquiridos? Ela conti 
muaria transmitindo a Praga Coral através da 


magia? E so ela já fosse usuária de magia? 


4) Paladinos de Thyatis têm que seguir as obriga: 
pões dos elérigos (ou seja: não padem matar seres 
inteligentes)? 
Mor-cego/ Fabrício, o bardo 
macabro, e-mail 


1) Sim. Os sacerdotes de Valkaria perdem cer 
tos poderes no se afastarem da estátua da deu 


sa, mas a capacidade « 
vivos (bem como a magia € ndente em 


3D&T) não é um deles. Na 


awerdote não conse 


abe ao certo 


e canalizar o poder divino para fazer magias, 


mas aínda assim pode espantar mortos-vivo: 


2) Para 
personagem pode pe 
tados no Manual do Aventureiro) ao 


à regra não há exceção, nenhum 


r dois kits (apresen. 


mesmo tempo. Na situação que você sugere 
temos duas alternativas; o primeiro kit deve 
ser abandonado (e o personagem perde seus 
beneficios) para então adotar um kit de Ser 
vo dos Deuses adequado; ou então à perso: 
nagem apenas adquire uma Vantagem 

Clericato ou Pal. 


ino, representando assim 
seu “chamado divino”, mas sem quaisquer 


beneficios de um kit (ou seja, sem Poderes 


Concedidos e outras habilidades do Jr) 


3) Bem, nesse caso há várias possíveis resolu- 
ções. Se o tal personagem só conseguisse lançar 
magia depois de ser contaminado pela Praga 


Coral, com o Mestre utilizando essa explicação 


para que a personagem possa adquire níveis 


como feiticeiro, o mesmo Mestre pode manter 


Às habilidades do personagem depois dele ser 
curado, Neste caso, a magia não transmitina à 
Praga, a menos que o personagem pertença à 
classe de prestígio Feiticeiro Vermelho, Neste 
urado de forma alguma. 


4) Sim, 


os paladinos dos deuses devem seguir 


ções dos eléri 


além dos deveres tradicionais a paladi 


nos. No casa específico, o paladino de 
Thyatis também não pode matar seres inteli 
pentes, ele deve seguir este dogma de seu 


deus, assim como os clérigos. 


ESTA VOCÊ VAI VER ANTES! 


A última parte de Vicrory, a primeira HQ totalmente brasileira pela 
Image Comics, chega ao Brasil antes de sua publicação nos EUA! 


já nas bancas! * 


precisa de heróis, 
é hora de Ação!!! 


AÇÃO!!! é 
um jogo de aventura DRAGÃO apresenta: 
no mundo moderno 
que emprega a 
revolucionária 
Licença Open 
Game, usando 

as regras , 
de RPG mais 
populares 

do mundo! 

Você poderá, 

a partir deste 
livro, produzir 

seu próprio 

jogo de RPG 


usando também / E “Ip 
a Licença - 6, 
Aberta!!! . 

Um jogo de heróis 


no mundo moderno! 


o o 


Procure nas bancas e livrarias ou peça pelos 


fones (11) 3051-5826 ou 3051-3295 


